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CIĄGUENANIEFSZY 


PROWADZIMY EXPRESOWĄ WYSYŁKĘ _ INFORMACJE i ZAMÓWIENIA: 
Poczta Polska + Serwisco + Pocztex > 0-81 8875957 


Opłata zamówienia przy odbiorze. LL cy -Q /H” 
Wysyłka w ciągu 48 godzin - odbiór w ciągu 2-3 dni* JI 0-8 1 887 59 47 
LLI 
-- 


*) Prosimy o telefoniczne uzgodnienie terminu wysyłki. 0-602 6 3 5O 5 1 


































GIFT >> ul.Mościckiego 1, 24-100 Puławy 1, Zapraszamy od 8 do 18. 
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Obudowa 5. aa klawiatura zewn >. e 
Głowie A1200 70 klawiatura zewn z podkł 40,- 49,- 
| owy ty i r : Panel frontowy FDD 30 zasilacz 200W + went (GTS) a 75,- 
> r > saa a w przewód FDD 10 zasilacz 200W +went 
Ę e "sk . e sterownik LED 36 adapter zasilania PC-GT 
: int. otóż W 57 adapter PCMCIA © - 5 
ATX [ 15 adapter2xIDE35" . 1 
€ 16 adapter 4 x IDE 3.5" - > 
12 taśma IDE 3,5->3, 5+3, 5 
taję nacisni ięcie dv OGŁ x SE taśma IDE 2,5->2, /5+3,5. 
| : : | = a NY—7 kieszeń HDD (klucz) 
Ę wentylator (80mm, tn. 
ri EEE |aGi 
prAJYT 1.0.0, R, , 
"Z (101155558 
|= ah 
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Nie jesteś zadowolony ze swojej: plśdiike budowy 


nie mieści się wentylator;klawisze kursora nie dzi 
źbyt mało Floca " we zamień ją na GIET. TOWER 
zona! Z 








INFORMACJE i ZAMÓWIENIA: 


x 0-81 887 59 57 
0-81 887 59 47 
0-602 63 50 51 


PROWADZIMY EXPRESOWĄ WYSYŁKĘ 


Poczta Polska + Serwisco + Pocztex 
Opłata zamówienia przy odbiorze. 
Wysyłka w ciągu 48 godzin - odbiór w ciągu 2-3 dni* 


*) Prosimy o telefoniczne uzgodnienie terminu wysyłki. 


AA >> ul.Mościckiego 1, 24-100 Puławy 1, Zapraszamy od 8 do 18. 
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TEL, - TEL, - 
Z sk k "Prosidiawo skonfi urowane, 5 ; " TEI W komplecie z kązdym napędem CDROM 
a TEL,- s TEL, przetestowane i w w „zgodne z z Miteumi Pa > sterownik do A600/1200, przewody audio 
* TEB,- TEL, - systemem Amigi. CD 16x BTC 133,- 162,- oraz bezpłatny pa-kiet oprogramowania do 
Seagate 1.7 GB 385,- 470,- Ku a „dysk można zażyczyć sobie _ | CD 24x BTC 152,- 186,- e płyt audio, samplingu dźwięku z CD 
Seagate 2.1 GB 400. - > 488, - - 1ą instalację oprogramowa-nia:  |CD24x Cyberdrive 160,- 196,- na , zestaw programów testują-cych, 
Seagate 3.2 GB 442,- Seana 120 MB | = > EE eż i 90, Pw 
Seagate 4.3 GB '_ 483, » 589 oprogramowania (najnowsze gry, - x Philips „- „= 
Seagate 6.4 GB  639,- 780,- P" użytkowe, narzę-dzia systemowe, | CD 32x Pioneer 197,- 241,- 
WD Caviar 2.1 GB  400,- 488,- gamaciuy"cie grafki | muzyki oraz CD 32xToshiba _ 206, 251,- 
i 450,- 549,- Ę i inne... SE TEL r 
550,- 671,- NAPEDY CDROM GĘD' KZAMERES= 
Napęd GCD - wersja zewnętrzna napędu CDROM do A600/: 1200 w specjalnej estetycznej 
obudowie metalowej z dodatkowymi złączami. Wyjście audio stereo (typ 2xchinch), 
słuchawkowe (typ minijack - do odsłuchu płyt muzycz-nych) oraz IDE 40pin do HDD 2,5" lub 
SEC 3,5”. 






Kupując dysk z 
oprogramowa- 
niem unikniesz 
- problemów z taacą 
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2701 329, 
400, - + 0 488,- 

| /327,- 399, 
a 635 - T72,- 
- 1385,- 1689,- 






Ilo 1260/50 16 
PC 603e 160 040/060 TEL 

>PC 603e 200 040/060 TEL 
PPC 603e 240 040/060 TEL 






GZ ze a- 


Te 


R = = —-7_ Pełny komplet przewodów 

zę połączeniowych do napę-du 
i/lub twardego dysku, 100% zgodności 
z system Amigi, kpl. oprogramowania 
do A 600/1200 (sampling, install, test. 


audio), instru-kcja PL, itp. 






„) Naped GCD 65, 79,- 


plus cena napędu wewnętrznego. 





"HOMOLOGACJA PL 
INTERNET GRATIS 


| Wszystkie modemy są zewnętrzne. 
-_W komplecie zasilacz, przewody itp. 
Wraz z zakupem modemu zakłada- s 
my bezpłatne imienne konto internet. a = 
W prezencie od firmy GIFT pakiet , 
oprogramowania do Internetu: ste- 
rowniki, dialery, p. www, irc, e-mail... 


34299487 


sa 
apart 


SE 


SCSI do PPC (603e+) +221,- +270,- PAMIĘĆ DOTZNRU 
Do każdej karty turbo dołączamy dodatkowo FIRM: TOSHIBA , MOTOROLA itp. Zoltrix 33.6 221,- 270,- 
NR pakiet OR ZO SIMM 4MB  32.- 39. Zoom v34V+ 299,- 365,- 
zawierający najnowsze biblioteki sys., : , 
| p-temiae EWA 9 oADE l" _ SIMM 8MB  48- 59- USR Sportster _ 409, 498, 
do SA pamięci wirtualnej, itp. UPG niskie e ceny SIMM 16 MB 61,- 75,- Motorola Ap. 34k 484,- 590,- 
Sp Sen racajacy"SIMM 32 MB 122, 149,- USR Courier 590,- 720,- 
kliento turoo Wszystkie moduły pamięci s 
KORROGESORY W? kat przez nas testowane z Katani DESKTOP VIDEE. 


PLCC 40 MHz 122,- 149, RAE > RRC W 
PGA 50 MHz 138, 169- - o - 
































ja + FDD 1.76 MB wew. 
| ZIP DRIVE 100MB ATAPI" 


j Zasilacz 200W zew. 
| ROM 2.05 16bit 

| ROM 3.0 32bit 

| ROM 3.1 16bit 
ROM 3.1 32bit 





'| szybki kontroler HDD, CDROM itp ip. do A1200 







Kontroler Fast-ATAZ/EIDE 20 
zewnętrzna obudowa na urządzenie ; 
idealna do napędu CDROM, pjs cieszeni HD. 
Obudowa % 25" RRONK REAR ADAEJE 
Obudowa 5,25" ECO 

komplet przewodów (2szt.) do podła 








CDROM i HDD do 4600/1200 + oprogramowanie. | 


CD KIT 3,5" 
CDKIT 2,5" > = 
inetrface'y zewnętrznej klawiatury PC 

PC Key A1200 FLT 

PC Key A1200 OnChip 

PC Key A600 OnChip 

VGA Adapter + oprogramowanie 


Sprzedaż wig aktualnej oferty handlowej. W ogłoszeniu podano ceny netto oraz ceny brutto (z 
wliczonym podatkiem VAT 22%). Zastrzegamy sobie możliwość zmiany cen oraz warunków 
sprzedaży - aktualne informacje dostępne są telefonicznie lub fax'em. Na życzenie klienta tc 
może być przesłany pocztą lub firmą kurierską. Wszystkie artykuły sprzedawane przez ( 
przechodzą odpowiednie testy na komp. Amiga - gwarantujemy wysoką jakość. Na 
większość sprzętu i akcesorii udzielamy gwarancji od 1 do 3 lat (według karty 
w: nej). Sewie wieńca 0 i PNOSÓRY raki w” w Paz firmy. 








W-KIOOPO beda nsawane Digitizer FG 24 plus  245,- 299,- 
E-: podać sym kary Pa Digitizer FG 24 movie 155,- 189,- 
Genlock BX 884,- 1079,- 
Genlock VideoGen _1065,- 1299,- 
94, . 115, Arizona Mikser 1439,- 1756,- 
j 122, 149, Arizona Moduł FX 311,- 380,- 
327,» _399,- Arizona program 81, 99,- Kompletujemy * 
> Arizona przewód RGB 20,-  25,- gotowezestawy 
| ak =: Arizona kaseta demo  16,- 20,- do prac desktop video. 
| WNANZEDAZ SPRZĘTU - SUPER GENY M 
_78>  95,- WHIUWA SPE = udzielamy gwarancji M 
5, 250, Amiga 500 - komplet 220 zł. 
>. 3  AMGAGW - komplet 320 zł. 
47, Amiga 1200 _ - komplet 550 zł. 
"29, - Monitor Kolor Commodore 1084s 350 zł. 
"| . Monitor Kolor Philips CM8833II 360 zł 
35, 
38,- 


oraz karty turbo, twarde dyski, i inne - dzwoń 081 887 59 47 
Czy nasze ceny są za wysokie ? 


Zadzwoń i zaproponuj swoje !!! 
| _Przebijemy każdą oferte... 


Wszystkich naszych klientów 
zapraszamy w soboty do 
naszego punktu na. giełdzie 
komputerowej przy 
ul.Grzybowskiej w Warszawie. 
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KOMPUTERY NAGRYWARKI CD-RW 
A1200T E/BOX 999,- CD-RWPhilips x2x2x6 EIDE 1199,- 
Amiga 1200 w obudowie Tower E/BOX, ROM 3.1, 
Workbench 3.1. zasilacz 200W, klawiatura Win'95 
A1200T E/BOX PLUS 1888,- 
Amiga 1200 w obudowie Tower E/BOX, ROM 3.1, 
kontroler Fast-ATA2/EIDE, dysk 3,2 GB, CD-ROM x32, 
Workbench 3.1, zasilacz 200W, klawiatura Win'95 
OBUDOWY TOWER DO A1200 OFICJALNY DYSTRYBUTOR 
E/BOX 200W 435,- PRODUCENTA 
W komplecie MONITORY CYFROWE KART PPC i KART GRAFICZNYCH 
og= Optiview 15" 599,- 
alury PC/A4000. CTX 15" 699,- 
jtaśmado SCANDOUBLERY 
an Elbox ScanDoubler wewn. A1200 239,- 
Elbox ScanDoubiler (opcja FiickerFixer) zzm 299,- 
E/BOX 369, - Elbox ScanDoubler + FlickerFixer zen 439, - 
W komplecie z obudową: interface klawiatury PC/A4000, 
nierface LED, panel frontowy i taśma do stacji dyskietek, KONTROLERY EIDE 
TOWER LC Elbox Fast-ATA2/EIDE co A1200 212. DIGITAL PRODUCTS 
wś AKCESORIA KARTY PPC DO A1200 
a Panel frontowy stacji dyskietekFDD  32,- 
frontowy Adapter PCMCIA 32,- Blizzard 603e/160MHz+LC040/25MHz 999,- 
elek IDE adapter 253,5 16,- Blizzard 603e/160MHz+68040/25MHz 1 199,- 
Taśma IDE 1x3,5'/2x3,5' (78cm) 13,- - Blizzard 603e/160MHz+68040/40MHz 1 499,- 
PAMIĘCI SIMM Taśma do FDD (33 cm) 9,- Blizzard 603e/160MHz+68060/50MHz 2299 ,- 
8 MB 59,- Adapter zasilania do E/BOX 29,- 
16 MB 79 - Blizzard 603e/200MHz+68040/25MHz 1 399, - 
32 MB 149,, KOPROCESORY Blizzard 603e/200MHz+68040/40MHz 1 699,- 
li 200M 2499,- 
33 MHz PLCC 99,- Blizzard 603e/200MHz+68060/50MHz 
KARTY DO A500/AGOO/CDTV 40MHzPGA 122,- ' Blizzard 603e/240MHz+68040/25MHz 1 699, - 
Elbox 500/2 MB s33a 00734 195,- "Blizzard 603e/240MHz+68040/40MHz 1 999, - 
Elbox 500+/1 MB 82,- KARTY GRAFICZNE 
Elbox 600/1 MB 82,- CyberVision PPC 8MB 799,. UPGRADE do PPC z kart 1240/1260 Ż7 
Elbox 600/1+ zegar 102,- BVisionPPC 699,- PYT 
Elbox CDTV/2 MB 165,- „BETO 
Apollo 630/40MHz 299,- KARTY TURBO DO A3000/4000 
ś CyberStorm PPC604e/180MHz a 
WE ZTZNIHA CyberStorm PPC604e/200MHz a 
Caviar 2,5 GB 399,- CyberStorm PPC604e/233MHz a 
Fujitsu 4,3 GB 549,- 
STACJE SUPER HD KARTY TURBO DO A1200 
Elbox 1200/0-8MB 139,- 
LS-120 720kB/1,44MB/120MB 290,- Elbox 1200/4MB 165,- 
Elbox 1230-II 299,- 
ZASILACZE x „ <iń 
ka pollo 1240/33MHz ," 
poetek 28/1. Apollo 1240/40MHz 749,- 
zewnętrzny r" = 
EE ÓW w 65. Apollo 1260/50MHz 1385, 


INTERFACE KLAWIATURY 
Interface klawiatury PC/A4000 do A1200 73,- 


CZYTNIKI CD-ROM 


Hitachi 24x Speed PIO 4 
LG 32x Speed PIO 4 


179,- 
1 99,- 


SPRZEDAŻ WYSYŁKOWA Zadzwoń lub napisz po bezpłatny katalog 
Ceny netto. Do cen należy doliczyć 22% VAT. 


© 0-12 6564981 
© 0-601 564981 


D«<| ELBOX © 30-104 KRAKÓW 45, skr. poczt. 99 


pon. - pt. 9 - 17 


sob. 9 - 13 





- ul. Warszawska 42; Gdańs 
ul Drazdów 12 R: Kraków: RIT 








WYSYŁKOWA SPRZEDAŻ RATALNA 


Wraz z zamówieniem wystarczy przesłać do nas: 

1. Wypełniony dowolny druk zaświadczenia o zarobkach. 

2. Dane z dowodu osobistego: imię i nazwisko, seria 
i numer dowodu, nr PESEL, adres i data zameldowania 
na pobyt stały. 

3. Nr i nazwa drugiego dowodu tożsamości (np. paszport, 
prawo jazdy, legitymacja emeryta-rencisty). 


oszcz: KOMPUTER FAN, ul. Pomorska 59; Bytom: BESTCOM, ul. Kolejowa 6; Chełm: VIOLIN, ul. Lwowska 18 B; Częstochowa: BETA BIS, 
k: AMI-COMM, ul. Wały Jagiellońskie 1; Gdynia: ANIMART, ul. Olsztyńska 15; Jastrzębie: TESSA, ul. Arki Bożka 2; Katowice: BASTA, 
| COMPUTER. ul. Krzyża 7: Lublin: XYZ. ul. Okopowa 6: Łódź: ALL IN ONE. ul. Piotrkowska 111: Łódź: UNERRING MASTERS, ul. Żwirki 16; 


zę 





AMIGA 1200T E/BOX 

Doskonałe wyniki testów i świetne opinie 
użytkowników uzasadniają nakład pracy, jaki 
włożyliśmy w opracowanie tej konstrukcji. 
Cieszy nas, że po latach monotonnych 
plastików, wprowadziliśmy na rynek obudowę, 
która jest inna, jest bardziej funkcjonalna, jest 
wygodniejsza, jest tatwiejsza w obsłudze, jest 
po prostu lepsza! 

Sprzedaż tych obudów zwiększa się z każdym 
miesiącem, więc chcemy wyjść naprzeciw 
potrzebom użytkowników. Wiele osób zwraca 
się do nas o przygotowanie kompletnych 
zestawów, aby mogli zacząć korzystać z 
komputera zaraz po jego otrzymaniu. Oto jest 
nasza odpowiedź: 


Amiga 1200T E/BOX - czyli A1200 w 
doskonałej, funkcjonalnej obudowie E/BOX, 
Amiga 1200T E/BOX PLUS - jak wyżej, ale 
jeszcze do tego CD-ROM x 32, dysk twardy 
3,2 GB wraz z kontrolerem ELBOX FastATA- 
2/EIDE teraz w rewelacyjnych cenach: 


A1200T E/BOX - tylko 999 zt, 
A1200T E/BOX PLUS - tylk o 1888 zł. 


Na życzenie przygotowujemy specjalne 
zestawy według Twojego zamówienia. 


KONTROLER Elbox EIDE 


To urządzenie, o którym największe na świe- 
cie amigowskie czasopismo Amiga Format 
napisało: „...jest to zapewne najważniejsze 
urządzenie do Amigi, jakie pojawiło się na 
rynku w tym roku...” 


Elbox EIDE tylko 212 zł. 


KLAWIATURA 


Tu wybór jest ogromny. Interfejs klawiatury 
Elbox KEY 20MHz umożliwia podłączenie do 
Amigi 1200 klawiatury PC AT, PC WIN'95, 
klawiatury od Amigi 2/3/4000 lub klawiatury 
od A1200 w obudowie. 


Rodzaj podłączonej klawiatury - PC czy Amiga 
- jest automatycznie rozpoznawany, a przełą- 
czenie pomiędzy obsługą klawiatury PC AT a 
PC WIN'95 dokonuje się poprzez naciśnięcie 
klawisza WIN. 


Elbox KEY 20MHz tylko 73 zł. 


KARTA TURBO 


Szybciej, więcej, jeszcze szybciej - to podsta- 
wowa potrzeba pracy na komputerze. Nowa 
karta turbo ELBOX 1230-II ma możliwość 
instalacji do 32MB pamięci, posiada podstawkę 
pod koprocesor i zegar czasu rzeczywistego. 
Taka karta to dziś już minimum. 


Jeśli chcesz mieć naprawdę mocny zestaw 
proponujemy Ci kartę Apollo 1240/40MHz, 
która posiada najlepszy stosunek możliwości 
do ceny - to jest ta karta, którą po prostu trzeba 
mieć. 

Elbox 1230-1l tylko 299 zł, 

DAĆ 1240/40 tylko 749 zł. 


AR-WAL, ul. Wyszomirskiego 
Tamów: 22. ba Graniczna * rur 









0 -,4 s, A OZAWY ŁY. 


PPC 


Jeśli chcesz wybrać kartę turbo z oferty firmy 
phase5, to polecamy kartę PPC z drugim 
procesorem 68040/40MHz. 


Karty PPC są jedynymi kartami do A1200 
produkowanymi przez phase5. W zeszłym 
roku firma ta zakończyła produkcję kart Blizzard 
1230 IV, Blizzard 1240, Blizzard 1260 i karty 
tego typu dostępne na rynku to już tylko 
egzemplarze używane... a my oferujemy tylko 
karty fabrycznie nowe, z pełną gwarancją. 


Karty Blizzard PPC z drugim procesorem 
68040/40MHz są produkowane przez firmę 
phase5 na specjalne zamówienie firmy ELBOX. 
Karty te posiadają podstawkę pod procesor 
68040 w wersji 40MHz. Procesor 68040/40 
MHz można zakupić razem z kartą PPC w 
firmie Elbox. Posiadamy również pełny wybór 
procesorów 68030, 68040, 68060 i kopro- 
cesorów 68882. 

Proponujemy karty PPC po świetnych, niskich 
cenach. 

Już za 999 zł netto możesz stać się właści- 
cielem karty PPC. Porównaj i wybierz coś dle 
siebie - cennik na sąsiedniej stronie. 


PPC UPGRADE 

Jeśli posiadasz już ka 
możesz skorzystać Z, 
upgrade'u do kart a ole 
przełożeniu procesora > karty 1240/4 


podstawki na karcie PPC. Płacisz ji za 


kartę PPC z podstawką pod daną wersję 
procesora 68040/68060. 


iego 1; Poznań: EUREKA, ul. 27 Grudnia 17 (DH Domar); Poznań: JOY, ul. 
k a ul. Sz 
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6: AMICOM, ul. Piłsudskiego 14 
























MONITOR 


Dobry monitor to szybka i łatwa praca. Oczy 
się mniej męczą, kolory są żywsze, obraz 
ostrzejszy. Oferowany przez nas monitor CTX 
15' uhonorowany został wyróżnieniem CHIP 
TIP w teście ponad 40 monitorów 15 calowych 
- to nie przypadek. 


CTX 15' tylko 699 zł. 


STACJA LS-120 


To stacja, która tączy w sobie funkcje klasycz- 
nej stacji dyskietek (720 kB i 1,44 MB) i małego 
twardego dysku (120 MB). 
Test w MA 9/98. 


LS-120 tylko 299 zł. 


: GIFT-ISS, ul. Mościck 


A 
wa: s ul. Beldan 2, Wrocław: ANUNA, Politechn -Aę 





COMPUTER  BRAGRARARARANNIE = WE YM 3 
RZY, DLR Z RZEZ YA SCENA Ą UA 
sdmzć A mi B _ _ tel/fax +48 (22) 815-42-20. _ 
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"PC Gamer Re „az 
_Połska edycja-renomowanego brytyjskiego —— 
magazynu o grach na PC. Aktualnie 
dostępne są w sprzedaży LE pisma: 

Ah — „zkrążkiem CD lubbez: pkaałoce wzm 
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<>Magazyn użytkowników komputera Amiga.. = 
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Witam w pierwszym powakacyjnym numerze ACS (ale sztampa :). Podczas gdy Wy od- 
poczywaliście od szkoły/pracy, my przeprowadzaliśmy operację zmiany drukarni. Znu- 
dziły nam się „przejścia tonalne”, jakie dodawała nam poprzednia drukarnia na powie- 
rzchniach, które miały być jednokolorowe. Znudziły nam się rozjazdy kolorów i inne 
atrakcje. Mam nadzieję, że nowa drukarnia stanie na wysokości zadania. Wydawca 
twierdzi, że ACS będzie drukowany na lepszym papierze, czego w momencie pisania 
tego tekstu oczywiście nie jestem w stanie zweryfikować. A skoro lepsza jakość druku, 
postaramy się zamieszczać więcej screenów, szczególnie w części gierkowej. Wyni- 
kiem zmian jest także wzrost ceny ACS, ale tylko bez CD — ci z Was, którzy kupują 
nasz magazyn z coverem, nie mają się czym martwić. 
Mamy wrzesień, a więc pora do szkoły — także w ACS. Rozszerzyliśmy dział SZKÓŁ- 
KA o nowe zagadnienia, m.in. grafikę 3D. Oprócz seriali w tym dziale będą gościć poje- 
dyncze teksty, opisujące konkretne problemy. Zwracam także uwagę na tekst Hiresa 
zachęcający do podłączenia się do Internetu. Poczta elektroniczna jest najlepszym 
sposobem na skontaktowanie się z autorami artykułów w ACS, w celu np. ustalenia ja- 
kiegoś szczegółu czy prośby o pomoc. Email jest chętnie podawany publicznie, za to 
adresy i numery telefonów naszych współpracowników są udostępniane wyłącznie na 
użytek redakcji. To odpowiedź na pytania Czytelników o inne namiary na tego czy inne- 
go człowieka — po prostu email stał się podstawowym sposobem komunikacji kompu- 
 terowego światka. Warto zatem mieć dostęp do Internetu, tym bardziej że ściągnięcie i 
wysłanie kilku maili dziennie kosztuje grosze, a nie trzeba od razu całymi dniami grze- 


bać w stronach WWW... 


Rafał Belke 
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Grupa Enternity tworzy właśnie grę, jakiej jeszcze nie widzieliście. Przenosi ona 
gracza do świata fantasy, zamieszkałego przez ludzi, Krasnoludów, Elfów, Or- 
ków i inne rasy. Twoim zadaniem jest zorganizowanie sobie skrawka terytorium i 
stworzenie na nim królestwa, które będziesz musiał bronić przed najazdami, roz- 
budowywać i wzmacniać. Długofalowym celem jest sięgnięcie po tytuł cesarza 
tego świata. Jednak aby to osiągnąć, trzeba być naprawdę potężnym, a przecież 
rywale także nie tracą czasu. 

A co w tym takiego nowatorskiego? Otóż Tales Of Tamar będzie grą multip- 
layer rozgrywaną za pośrednictwem Internetu. Jednak nie trzeba będzie godzi- 
nami „wisieć na telefonie” i płacić wysokich rachunków — tu rozgrywka odbywa 
się za pomocą emaili! System jest podobny do popularnych niegdyś na Zacho- 
dzie rolplejów rozgrywanych za pośrednictwem zwykłej poczty. Oczywiście wy- 
korzystanie Internetu znacznie skróci czas oczekiwania na odpowiedź. 

Rozgrywka wygląda tak: w danej turze wykonujesz swój ruch i wygenerowa- 
ną informację o nim przesyłasz emailem do serwera Eternity. Ten, po zebraniu 
wielu takich listów, przetwarza je i rozsyła uczestnikom informacje o zmianie sy- 
tuacji w krainie. W ten sposób w rozgrywce może brać udział teoretycznie do- 
wolnie duża liczba osób! Oprócz tego Tales Of Tamar oferuje także podgierki i 
pogawędki online, przesyłanie poczty między graczami i bardzo złożony system 
rozgrywania bitew, w których może brać udział duża liczba graczy. 

Tales Of Tamar oferować będzie ręczną grafikę i renderowane animacje. Aby 
odpalić grę, wystarczy procesor 020, 4 MB RAM, AGA, dysk twardy i czytnik CD, 
jednak autorzy zalecają 040, 32 MB RAM i kartę graficzną. Będzie też support 
dla PowerPC. Ukażą się wersje na Amigę i PC (oczywiście właściciele obu plat- 
form grają razem), a premiera zapowiadana jest na listopadowe targi Computer 
'98 w Kolonii. Nie możemy się doczekać. (RB) 
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Firma Raven Software zamierza opublikować w Internecie kody żródłowe do 

dwóch swoich pecetowych hitów: Heretic i Hexen. Mamy już Dooma, Descenta i 
Abuse, więc najprawdopodobniej pojawią się także amigowe porty gier Ravena. 
Nie omieszkamy Was o tym poinformować. (RB) 
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Kilka lat temu pojawiła się zapowiedź amigowej gry Putty Squad, nad którą pra- 
cował team System 3. Wersja demo zebrała pochwały w amigowej prasie Euro- 
py — była kolorowa i wyłącznie na AGĘ. Bohaterem tej platformówki był „blob” — 
plastyczna masa, która wykorzystywała swoje zdolności do pokonywania prze- 
szkód. Prace nad Putty Squad zostały jednak wstrzymane (z oczywistych powo- 
dów). Teraz grę zamierza dokończyć i wydać firma Alive Mediasoft. Czy po la- 
tach Putty będzie taką atrakcją, jaką miał być kiedyś? To się okaże po premierze 
gry, której termin nie został jeszcze ustalony. (RB) 
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Team Vivid Imagination pracuje obecnie nad rolpiejem z elementami zręczno- 
ściowymi. Akcja TDZ rozgrywa się w niedalekiej przyszłości. Gracz steruje mie- 
szaną parą agentów korporacji. Oczywiście każde z nich dysponuje charaktery- 
stycznymi umiejętnościami i tylko połączenie sił gwarantuje sukces. Ich obec- 
nym zadaniem jest odnalezienie córki jednego z pracowników oraz ludzi, którzy 
ją porwali. Po drodze okazuje się jednak, że szefowie korporacji nie powiedzieli 
im wszystkiego... Wątek jest nieliniowy, a do rozwiązania wiedzie kilka dróg. 

W The Dark Zone gracz obserwuje akcję w rzucie izometrycznym, a grafika jest 
prerenderowana. Ekran gry może być otwarty w rozdzielczościach: 320x256, 
640x256 i 640x512. Gra wymagać będzie procesora 030 50 MHz, 4 MB FAST 
RAM, czytnika CD i kości AGA. Zalecany konfig to: 060 lub PowerPC, 8 MB FAST 
RAM, czytnik CD i karta graficzna. Autorzy zamierzają umieścić na krążku kilka 
wersji engine'u gry, zoptymalizowane pod procesory 030, 040, 060 i PPC. Gra jest 
we wczesnym stadium prac i data premiery nie jest jeszcze znana. (RB) 
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W ACS 2/98 opisywaliśmy taktycznego rolpleja Blade. Mam dobrą wiadomość dla 
fanów tej gry: firma Alive Mediasoft postanowiła wydać ją ponownie, tym razem na 
CD. Płytka zawierać będzie elementy nieobecne w oryginalnej edycji, m.in. rendero- 
wane intro i demonstracyjne wersje już wydanych i zapowiadanych gier Alive. (RB) 
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Networ 


Firma APCATCP nie próżnuje. Daydream to przygodówka o dość fantastycznej, Strategie realtime wyrastają na Amigę jak grzyby po deszczu. Oby nie powięd- 





niedorzecznej i zabawnej fabule. Ponad 100 lokacji w rozdzielczości 640x256 i ły, zanim osiągną stadium pełnych wersji... Grę Networ tworzy człowiek ukry- 
256 kolorach czeka na spenetrowanie. Daydream wymagać będzie twardziela, wający się pod kryptonimem Atomic Interactive. Jego produkcja oferować bę- 
czytnika CD, 16 MB FAST RAM i kości AGA lub. karty graficznej. Gra będzie dzie wszystko to, co każda szanująca się strategia czasu rzeczywistego mieć 


ogromna, więc prace nad nią dobiegną końca dopiero w przysztym roku. (RB) powinna (sami sobie dośpiewajcie szczegóły, tyle razy były już wymieniane w 

| NEWSACH). Poza tym gra będzie rozgrywać się na pełnym ekranie, a panel 
sterowania (który zwykle zabierał część ekranu) będzie oknem, które można 
dowolnie przemieszczać. 


Wymagania Networ mogą się jeszcze zmienić, ale na dzień dzisiejszy to 030, 
8 lub 16 MB RAM, czytnik CD i AGA lub karta GFX. (RB) 





Firma Sadeness Software podpisała z teamem Blue Black Solution umowę, w myśl 
_ której będzie dystrybutorem gry Operation Counterstrike (patrz ACS 5/98). W ten 
sposób Sadeness ma już „w garści” dwie strategie: OCS i Forgotten Forever. (RB) 





| L M Marcin Nowak, jeden z czytelników ACS, założył stronę WWW, na której groma- 
> dzi informacje o powstających w Polsce grach na Amigę. Są tam też ogłoszenia 
p grup tworzących gry poszukujących grafików, muzyków itd., a także grafików, 
+ = A muy itd. poszukujących grup :). Po szczegóły odsyłam na stronę: 
























| _ Na początku tego roku we Francji ukazała się strategia z elementami akcji osadzo- 

= i na w czasach Imperium Rzymskiego. Cieszyła się sporą popularnością, ale tylko w 
a A rodzimym kraju, ponieważ była francuskojęzyczna. Obecnie trwa tłumaczenie tek- 
A stów Imperatora na angielski i poszukiwanie wydawcy na całą Europę. Jeśli auto- 

Ę 5 rzy nie znajdą takowego, zamierzają 

opublikować grę jako shareware. 
Jak sama nazwa wskazuje, Twoim ce- 
lem jest zostanie cesarzem Rzymu. Mu- 
sisz wykazać się nie tylko zdolnościami 
w walce, ale także w polityce i ekonomii. 
Imperator wymagać będzie procesora 
020. Zalecany jest dysk twardy i odrobi- 
na FAST RAMu. Ponieważ jest to ttuma- 
czenie gotowej już gry, premiery może- 
my się spodziewać dość szybko. (RB) 
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Praca w toku 


in Shadow 











Mam zaszczyt zaprezentować Wam demo dobrze zapo- 
wiadającej się przygodówki. Jej autorami jest szwedzki 


team Shadow Elks. 


ytuacja przedstawia się na- 
stępująco: był piękny dzień, 
więc Carl Tadpole (Ty, Szano- 
wny Czytelniku), w przebłysku wielkie- 
go geniuszu postanowił znowu pomy- 
lić kierunki idąc do szkoły. Zjadł szyb- 
kie, ale odżywcze śniadanie i zdecy- 
dował się wpaść do swego kumpla, 
niezmiernie inteligentnego gościa, 
który postanowił zostać odźwiernym. 
Po krótkiej pogawędce i niespodzie- 
wanym pojawieniu się obrzydliwych 
Obcych, Tadpole wyszedł na miasto, 
aby zakupić potrzebny koledze 
sprzęt. W chwili rozpoczęcia dema 
naszemu bohaterowi.do zdobycia po- 
została już tylko gazeta... 


LET THE DEMO BEGIN 


Pierwsze, co rzuca się w oczy, to w 
miarę kolorowa grafika (autorzy piszą, 
że w tym samym czasie na ekranie są 
384 kolory — dokładnie nie wiem, nie 
liczyłem) oraz dobra animacja wszel- 
kich ruchomych obiektów. Ekran mo- 
że być wyświetlany tylko w loresie, nie 
można go wypromować. Gra nie wy- 
korzystuje żadnych kart graficznych, 
można jedynie zmienić częstotliwość 
wyświetlanego obrazu, z 50 na 60 Hz. 
Obsługa ISoT jest prosta i nie 
stwarza większych problemów. Le- 
wym klawiszem myszki wskazujemy 
bohaterowi kierunek marszu, po wciś- 
nięciu prawego wybieramy czynność, 





którą chcemy wykonać. Gra utrzyma- 
na jest w dość żartobliwym, czasem 
zahaczającym o absurd, tonie. 

Oprawa dźwiękowa jest uboga; au- 
torzy tłumaczą to tym, że chcieli jak 
najbardziej zmniejszyć objętość archi- 
wum z wersją demo i obiecują dużo, 
dużo więcej w pełnej wersji. Jednak 
moduliki umieszczone w opisywanej tu 
wersji demo nie tchną optymizmem. 

W menu PREFS mamy kilka pozycji 
ułatwiających jak najlepsze dostoso- 
wanie gry do własnych potrzeb. Są to: 

* GAMESPEED — suwak ten umoż- 
liwia zwiększenie bądź zmniejszenie 
prędkości rozgrywającej się akcji. 

e TEXTSPEED — jak wyżej, lecz 
odnosi się do tekstu. 

e POINTER — tu możemy wybrać 
jeden z czterech proponowanych 
przez autorów wzorów strzałki. 

* BRIGHTNESS — jasność (lub 
ciemność :-) pola pod tekstem. 

e BUFFERS — liczba lokacji, jaka 
ma znależć się w RAMie (od 0 do 42). 

* SAVEDEVICE — wybieramy kata- 
log, do którego nagrane zostaną sta- 
ny gry (w wersji demo opcja SAVE 
jest niedostępna). 

*TEXTMODE — przycisk decydu- 
jący o tym czy okienko z tekstem ma 
podążać za wypowiadającą go osobą 
lub czy ma znikać po naciśnięciu kla- 
wisza myszki. 

* VIDEOMODE — przełączanie try- 








TPS ONY POWO WETA FZ! 





bu wyświetlania obrazu 50 Hz (PAL) 
lub 60 Hz (NTSC). 

e SOUND — włączanie/wyłączanie 
muzyki, dźwięków, lub tego i tego. 

* MENUMODE — sposób obsługi 
menu uaktywnianego prawym klawi- 
szem mySzki: 

— Normal — po wybraniu czynno- 
ści wybieramy obiekt, na którym jest 
ona realizowana, 

— On Zone — wybrana czynność 
jest automatycznie realizowana na 
obiekcie, przy którym aktualnie stoimy. 

Na czym polega przygodówka, 
każdy wie. Dlatego skupię się na ce- 
chach, które uprzyjemniają (albo 
wręcz przeciwnie) rozgrywkę. 

Co mi się podoba: 

+ możliwość gry w multitaskingu; 

+ elastyczność preferencji (możli- 
wość skonfigurowania gry odpowie- 
dnio do posiadanego procesora, pa- 
mięci itp.); 

+ szybkie ładowanie kolejnych 
lokacji; 

+ humor (niektóre teksty); 

+ łatwość obsługi (umiemy wszy- 
stko po trzech minutach spędzonych 
przed monitorem), 
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+ niskie wymagania sprzętowe 
(wystarczy „goła” A1200) — to, nieste- 
ty, sprawiło, że gra od strony grafi- 
cznej i muzycznej nie prezentuje się 
najlepiej. 

Co mi się nie podoba: 

— brak promowania ekranu; 

— gra nie współpracuje z kartami 
graficznymi; 

— autorzy chyba pomylili się i zro- 
bili grę na kości ECS, a nie AGA; 

— kiepska muzyka. 

Przypominam Wam jednak, że jest 
to artykuł o wersji demo gry, w której 
jeszcze może się coś zmienić (lecz 
nie sądzę, aby zmian było dużo — gra 
powstaje już trzeci rok, a autorzy ma- 
ją zamiar ją już niedługo wydać). 

Tak oto przedstawia się skrótowa 
zapowiedź przygodówki In Shadow of 
Time. Pomimo swych wielu niedociąg- 
nięć gra może stać się niezłym kąs- 
kiem dla osób lubiących rozwiązywać 
przeróżne, niekiedy nielogiczne, za- 
gadki. Mam nadzieję, że będę mógł 
niebawem przedstawić Wam pełną 
wersję tej gry, a później być może i 
solucję do niej. 
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Pati s Dreams 


Była już dziewczynka z zapałkami, teraz nadszedł czas 
na dziewczynkę z... papierosem. Tak przynajmniej, na 
pierwszy rzut oka, wygląda tytułowa bohaterka opisy- 
wanego w tym artykule dema powstającej polskiej gry 
platformowej, Pati's Dreams. 


dy Pati (Patrycja) idzie spać, we 
śnie przeżywa najprzeróżniej- 
sze przygody: wędruje po jaski- 
niach, spotyka się z potworami, turlają- 
cymi się główkami kapusty ;-), itp. 
Zasadniczo pobieżnie, to od moni- 
tora odrzuciło mnie na jakieś pięć me- 
trów (najnowszy rekord!). Tytułowy 
ekran: hires, 16 (chyba) kolorów, przy- 
ciski Start i Options. Po włączeniu tego 
drugiego możemy wybrać poziom trud- 
ności gry oraz włączyć/wyłączyć muzy- 
kę/dżźwięki. Po włączeniu przycisku 
Start przenosimy się w sen Patrycji. A 
czego tam nie ma... 
Pati jest dziewczynką o wysokości 
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ok. dwóch cm, nosi prochowiec, ka- 
pelusz, cały czas ma w ustach papie- 
rosa, a w napotkanych na swej dro- 
dze wrogów rzuca lizakami. 

Grafika jest żenująca: malutkie, 
mało płynnie poruszające się posta- 
cie, wokół panuje półmrok oraz zgni- 
łozielony i szary kolor. A to wszystko 
podano nam w najzwyklejszym lore- 
sie. Podoba mi się za to informowanie 
o utracie życia lub o końcu gry. Po 
utracie ostatniego „lizaka” energii 
Patrycja się budzi, natomiast po utra- 
cie ostatniego życia spada z łóżka. Z 
tym nie spotkałem się w żadnej grze 
(o ile dobrze pamiętam), to mi się po- 
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doba. Minusem natomiast jest to, że 
po utracie życia gracz rozpoczyna 
grę na początku danego poziomu, a 
z poprzedniej zabawy zostają tylko 
punkty. Wszystkie czynności (zbiera- 
nie przeróżnych farfocii i podążanie 
do drzwi) trzeba wykonywać od po- 
czątku. Przykład gry Sword pokazu- 
je, że takie rozwiązanie sprawy zabija 
grywalność, ale może w pełnej wersji 
zostanie to zmienione. 

Do dyspozycji mamy kilka rodza- 
jów broni (różnokolorowych lizaków) 
o różnym zasięgu. Podczas gry może- 
my znaleźć napój zapewniający szyb- 
sze poruszanie się, szybszy rozbieg, a 
więc i lepsze wyniki w skokach, co ma 
duże znaczenie w ukończeniu gry 
(potrzebne do zdobycia przedmioty 
poukrywane są w różnych miejscach, 
na półkach lub w jaskiniach. Niektóre 
półki są niewidoczne, dopoki na nie 
nie nadepniesz (wpierw tylko co jakiś 
czas na ich miejscu pojawiają się zło- 
tawe gwiazdki). 
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Patrycją wydaje się toporne. Ani- 
macja zarówno bohatera, wrogów 
oraz scrolling ekranu są niedopraco- 
wane, widać skoki. Miejmy nadzieję, 
że w pełnej wersji zostanie to ulep- 
szone. Najbardziej zdziwiło mnie to, 
że gra wymagać będzie kości AGA i 2 
MB RAM — po wersji demo wcale te- 
go nie widać. 

W demonstracji (która znajduje się 
na naszym coverCD) możecie zapo- 
znać się z jaskiniowym poziomem gry. 
W pełnej wersji autorzy obiecują je- 
szcze trzy scenerie: świat zabawek, 
słodyczy i las. W każdej scenerii ma 
być 5 leveli. Ponadto dodane zostanie 
więcej muzyki, dżwięku oraz usunięte 
zostaną błędy obecne w wersji demo. 

Na koniec prośba do autorów gry 
Pati s Dreams, teamu Old Vikings: po- 
pracujcie jeszcze odrobinkę nad swoim 
dziełem, aby ta gra naprawdę przyku- 
wała do monitora i nie pozwalała poło- 
żyć się spać w nocy. Aby można było 
delektować się nią jak niegdysiejszymi 
platformowymi hitami. | pozwólcie Pati 
kontynuować wędrówkę od miejsca, 
gdzie straciła życie, a nie od początku 
— to naprawdę wkurzające. Życzę 
Wam, aby pełna wersja była warta ku- 
pienia i uruchomienia na A1200. 
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W AC$ 6/98 zamieściliśmy test najnowszej gry firmy 
Vulcan Software — Genetic Species. Dziś przeczytacie 
wywiad z jej twórcami. Gra powstawała długo i w tzw. 
międzyczasie zmieniła się nazwa developera. 


Właśnie, pamiętam że na począt- 
ku pod projektem podpisywała się 
grupa Ambrosia, a do pełnej wersji 
przyznaje się Marble-Eyes Develop- 
ment. Co jest grane? 

Marble-Eyes Development: Na- 
sza gra narodziła się jako efekt w de- 
mku. Wtedy jedyną osobą, która za 
tym stała, był nasz koder i członek 
demogrupy Ambrosia. Engine do 
Genetic Species został po raz pier- 
wszy zaprezentowany na party The 
Gathering 96 w Norwegii i spotkał 
się z ciepłym przyjęciem. Inni człon- 
kowie Ambrosii byli jednak zaintere- 
sowani raczej sceną i koder musiał 
znaleźć alternatywną ekipę do prac 
nad grą. W końcu na email odpowie- 
dział bardzo utalentowany grafik i 
praca ruszyła z miejsca. Później do 
teamu dołączył muzyk, Martin Hal- 
berg, i ten demoefekt zaczął przybie- 
rać kształty gry. Wszyscy postanowi- 
liśmy zarzucić scenę i skoncentro- 
wać się na tej produkcji. W takim wy- 
padku wydało nam się naturalne, by 
użyć innej nazwy. 


A kiedy do projektu wkroczył się 
Vulcan? 

MED: Demo z The Gathering 96 
trafiło na Aminet, a stamtąd do kwate- 
ry Vulcanu. Spodobało im się; zoba- 
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czyli w nim potencjał, więc skontakto- 
wali się z nami i pierwszego grudnia 
1996 podpisaliśmy kontrakt. 


Opiszcie Genetic Species w 50 
słowach. 

MED: Gra jest oparta na produkcji 
Paradroid i oferuje dawkę wściekłej i 
ekscytującej trójwymiarowej akcji z 
ilością detali niespotykaną na Ami- 
dze od dawna. Wiele zagadek, spe- 
cyficzny klimat i wysoka grywalność. 
200-megabajtowe animowane intro, 
30 minut muzyki wprost z CD i 29 tys. 
linii zoptymalizowanego kodu w 
asemblerze 68K. 


Na Amigę wyszło już trochę gier 
doomowatych. Co nowego wnosi 
Wasza gra? 

MED: Prędkość, grywalność i at- 
mosferę. Unikatowa możliwość roz- 
prawienia się z ludźmi, cyborgami i 
robotami w trójwymiarowym środo- 
wisku. Naszym zdaniem nie fair jest 
nazywanie GS klonem Dooma. W 
rzeczywistości użyliśmy engine'u 3D 
by zbudować na nim grę przygodo- 
wą (polemizowałbym... — przyp. RB). 
Wyobraż sobie, że w roku 2034 boo- 
tujesz swoją maszynę do rzeczywi- 
stości wirtualnej i wkraczasz do cy- 
berprzestrzeni bez żadnych ograni- 


czeń. Czy powiesz wtedy „ale fajny 
klon Dooma?”. 


Dlaczego Waszym zdaniem Ge- 
netic Species jest lepsza od innych 
gier 3D? 

MED: GS oferuje oryginalny wątek, 
który jest ściśle powiązany z fabuła i 
rozgrywką. Ten wątek nie istnieje tylko 
dla ozdoby. Gdy zasiadasz do gry, od- 
słaniasz stopniowo skomplikowaną hi- 
storię. Strzelanie do wszystkiego, co 
się rusza, nie doprowadzi Cię do 
szczęśliwego końca i to czyni Genetic 
Species lepszą od konkurencji. 


Powiedzcie nam coś, czego nie 
powiedzieliście jeszcze nikomu. 

MED: Jesteśmy Obcymi z Alfa Cen- 
tauri i zamierzamy podbić ten świat je- 
szcze przed końcem milenium 


Czego możemy spodziewać się 
po Marble-Eyes w przyszłości? 

MED: Nie zamierzamy rezygno- 
wać! Nasza pasja i fascynacja kom- 
puterami nie wyczerpała się. Zanim 
zabierzemy się za następną grę, ma- 
my spore plany co do Genetic Spe- 
cies. Po pierwsze zamierzamy napi- 
sać patch umożliwiający grę multip- 
layer i wykorzystujący protokół 
TCP/IP. Oznacza to, że wszyscy wła- 
ściciele Genetic Species będą mogli 
grać ze sobą przez Internet. Mamy 
nadzieję stworzyć pierwszą naprawdę 
sensownie działającą przez net grę 
na Amigę. Jeśli nie ubiegnie nas w 
tym pan Burkey (autor gry Founda- 








tion, którzy także zapowiada stworze- 
nie patcha do gry przez Internet — 
przyp. RB). Ten dodatek zamierzamy 
jednak wyposażyć we wszystkie do- 
stępne systemy zabezpieczające 
przed piractwem — coś, na co nie mie- 
liśmy już czasu w przypadku podsta- 
wowej gry na CD. Po czterech latach 
intensywnego kodowania i rozpraco- 
wywania demek nasz koder powinien 
przysporzyć crackerom sporego bólu 
głowy — zanim złamią jeden patch, już 
pojawi się następny. 


A przy okazji, czy Genetic Species 
bardzo cierpi z powodu piractwa? 

MED: Nie zabezpieczyliśmy gry 
przed piractwem, ale sam jej rozmiar 
(ponad 600 MB) mocno utrudnia jej 
dystrybucję przez BBSy czy Internet. 
Jednakże czasami znajdzie się pa- 
lant, który woli spędzić dwa dni ścią- 
gając grę z sieci niż wesprzeć przy- 
szłość Amigi. Jednakże większość lu- 
dzi po prostu kupuje grę. Co dobitnie 
pokazały wyniki sprzedaży GS na 
World Of Amiga. 

Tłum. Aafał Belke 
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Udostępnianie kodów źródłowych pecetowych gier naj- 
bardziej na zdrowie wychodzi amigowcom. Mamy nie- 
złe tytuły i to za darmochę. Gra Abuse jest portem jed- 


nej z pecetowych strzelanin. 


JEST ROK 2009... 


... ATy siedzisz w podziemnym, silnie 
strzeżonym kompleksie więziennym 
Pewien doktorek prowadzi w nim niele- 
galne eksperymenty genetyczne. Uda- 
je mu się wyodrębnić ludzki gen odpo- 
wiedzialny za agresję i brutalność. Wy- 
konuje preparat, od którego ludzie do- 
stają amoku. Miksturka przedostaje 
się do powietrza i w całym więzieniu 
wybucha bunt. Cele zostają otwarte. 
Wygląda na to, że jakimś cudem tylko 
Ty jesteś odporny na gen. Musisz wy- 
dostać się z tego piekła — przeciw so- 
bie masz wszystko, co się rusza: więż- 
niów, strażników, mutantów (pewnie 
poprzednie „dzieła” doktora) oraz lata- 
jące i kroczące roboty więzienne, któ- 
re (zgodnie zresztą z prawdą) traktują 
Cię jak zbiega. Znajdujesz broń lase- 
rową, kilka kroków dalej nieco amuni- 
cji i ruszasz w nieznane... 


GRA 


Abuse jest strzelaniną z bocznym 
scrollingiem. Stanowi ciekawe skrzyżo- 
wanie Flashbacka z Turricanem. Stero- 
wana postać nie należy do najwięk- 
szych. Poruszamy się kursorami (bieg i 
wyskoki oraz przełączanie switchy, ko- 
rzystanie z teleportu itp.), natomiast 
strzelamy za pomocą myszki! | to jest 
chyba główna frajda z gry: celownik, 
dzięki któremu możemy wypalić w do- 
wolną stronę. A napotykani przeciwni- 
cy bynajmniej nie stoją w miejscu... 
Oprócz lasera po drodze napotka- 
my m.in. granaty i wyrzutnię rakiet. 
Możemy w dowolnej chwili przełączać 
się między giwerami (oczywiście jeśli 


mamy do nich amunicję). 

Na początku gra raczy nas podpo- 
wiedziami: co można zbierać, jak uak- 
tywnić windę itp. Stan można zgrywać 
po dotarciu do komputera (znajduje- 
my je co jakiś czas). Każda z pięciu 
pozycji save wyposażona jest w 
screen z danej lokacji oraz czas zgra- 
nia. Dzięki temu od razu widać, który 
stan jest najbardziej świeży (nie nada- 
jemy im nazw). 


JAK TO CHODZI? 


Oryginał był przeznaczony na 486 
DX2 oraz wczesne Pentiumy, dlatego 
na 030 50 MHz i kościach AGA scrol- 
ling czasami zwalnia. Pojawiają się ró- 
wnież problemy, gdy na ekranie jest 
zbyt wiele ruchomych obiektów. Ale 
od biedy można pograć. 040 25 MHz 
+ AGA to już dobry zestaw. Na 060 
Abuse jest bardzo szybka i dynami- 
czna. Oczywiście mowa tu o rozgryw- 
ce w standardowej rozdzielczości 
(320x256 AGA lub 320x240 karta 
GFX). W wyższych rozdziałkach nie 
jest jednak tak różowo. Tutaj nie po- 
maga ani sześćdziesiątka, ani karta 
graficzna — Abuse w 640x480 jest 
niegrywalna. Jest jednak szansa, że 
zmieni się to w następnej wersji portu, 
gdyż autorzy zapowiadają skompilo- 
wanie osobnych wersji pod konkretne 
procesory oraz usprawnienie komuni- 
kacji z kartami graficznymi (obecnie 
Abuse chodzi na kartach niewiele 
szybciej niż na układach AGA). 


DODATKOWE ATRAKCJE 


Oprócz gry mamy także edytor leveli. 
Engine Abuse jest bardzo elastyczny, 
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dlatego przy odrobinie samozaparcia 
można zmienić grę nie do poznania. 
Ale i tak nikt się na to nie zdobędzie ;). 

Drugim miłym dodatkiem jest op- 
cja multiplayer. Za pośrednictwem 
Internetu lub sieci lokalnej TCP w 
grze może uczestniczyć do ośmiu 
osób. Jest to klasyczny deatnmatch — 
zamiast komputerowych, są żywi 
przeciwnicy, a ekran różni się tylko 
statystyką w rogu. Można się z niej 
dowiedzieć, ile trupów ma na koncie 
każdy gracz. Jeśli ktoś osiągnie liczbę 
ustawioną wcześniej w opcjach, wy- 
grywa i wszyscy przenoszą Się na na- 
stępny level. A, można jeszcze poga- 
dać, wciskając klawisz [C]. 


WYMAGANIA 

Amigowa wersja Abuse ruszy na ma- 
szynie z prockiem 020, 4 MB RAM i 
twardym dyskiem. Zalecane jest 
040/060 i więcej pamięci. Gra obsłu- 
guje kości AGA i karty gfx, ale także 
układy ECS. Są jednak z nimi kłopoty 
— po pierwsze, są wolne. Po drugie, 
gra toczy się na nich w trybie EHB 


Shareware 
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(64 kolory) i jest to nieco skaszanione 
(momentami występują dziwne kolo- 
ry). Twórcy obiecali to naprawić, jeśli 
będą sygnały, że ktoś z ECS w ogóle 
gra w Abuse. 

Poza hardwarem potrzebne nam 
będzie trochę softu: Ixemul.library w 
wersji minimum 47.3, pecetowa wer- 
sja Abuse 2.0 (engine korzysta z da- 
nych w niej zawartych), pakiet AHI 
(jeśli chcemy cokolwiek usłyszeć) 
oraz lxnet.library minimum 47.3 i pro- 
gram do protokołu TOP (jeśli chcemy 
skorzystać z opcji multiplayer). 


NA KONIEC 

Grę Abuse stworzył team Crack dot 
Com. Za amigowy port odpowiedzialni 
są Thomas i Hans-Jorg Frieden (auto- 
rzy ADescenta). Amigowa wersja en- 
gine'u jest freeware. Pecetowa wersja 
gry (konieczna do odpalenia Abuse 
na Ami) występuje w dwóch odmia- 
nach: ogólnodostępnej shareware (4 
levele) oraz komercyjnej (18 pozio- 
mów plus dodatki). 


Rafał Belke 











Piękne Panie, Szanowni Panowie! Dziś bawimy się w 
Bruce'a Willisa i po raz kolejny... RATUJEMY ZIEMIĘ!!! 


CO JEST GRANE? 

Jest rok 2305. Hordy Obcych zaata- 
kowały naszą planetę. Rozprawiły się 
z naszą gwiezdną flotą i pilotami, a na- 
stępnie zrównały z ziemią większe 
miasta. W tym czasie Ty — doświad- 
czony pilot — spędzałeś czas na od- 
ległej kolonii. Jeśli chcesz jeszcze kie- 
dyś spędzić weekend na Ziemi, mu- 
sisz ją sobie uratować. Wsiadasz więc 
do swojego myśliwca i ruszasz ku nie- 
bieskiej planecie. Po drodze musisz 
przebić się przez siły Obcych. Masz 
czas do końca weekendu. Później 
wszystko przepadnie... Tak w skrócie 
można przedstawić to, o co w tej grze 
chodzi. Masz za zadanie po prostu 
zniszczyć jak najwięcej statków Ob- 
cych i do tego przeżyć. Nie jest to nic 
innego, jak tylko rasowa, kosmiczna 
strzelanina rodem z automatów. 


ZANIM ZACZNIESZ... 


UVW dostarczana jest na kompakcie, 
na którym oprócz amigowej znajduje 
się również pecetowa wersja gry. My 
jednak skupimy się na „naszej”. Po 
dwukrotnym kliknięciu na ikonkę gry 
naszym oczom ukazuje się najpierw 
logo producenta gry (Vorlon Softwa- 
re), a następnie ciekawe (choć nie za- 
chwycające oprawą) intro wprowa- 
dzające w klimat gry. Renderowanym 
ilustracjom o tematyce science-fiction 
towarzyszy niezły kawałek 
drum'n'bass. Gracz zostaje więc 
wprowadzony w klimat gry i może sta- 
wić czoła najeżdźcom. 

Najpierw jednak komputer pokła- 
dowy przerzuca nas do menu, w któ- 
rym możemy dokonać wyboru liczby 
graczy (jeden lub dwóch — w drugim 
przypadku obaj gracze są na tym sa- 
mym ekranie lecz strzały jednego nic 
nie robią drugiemu); możemy również 
poczytać creditsy lub wyjść do DOSu. 

Po wybraniu pierwszej lub drugiej 
opcji jesteś, Drogi Wyzwolicielu Świa- 
ta, przenoszony do sklepu, w którym 
możesz zakupić kilka przydatnych ko- 
muś działającemu w Twoim fachu 


przedmiotów. Możesz nabyć dodatko- 
we życie, energię, jeden z kilku stat- 
ków (zróżnicowanych pod względem 
szybkości, wytrzymałości i oczywiście 
ceny) oraz broń (siedem rodzajów o 
zróżnicowanej sile rażenia, szybkości 
i czasowi przeładowania). Są latające 
dyski (?), elektryczne impulsy, ener- 
getyczne kule, lasery, rakiety plazma i 
slicer, czyli coś w rodzaju fali uderze- 
niowej. Niektóre rodzaje uzbrojenia 
występują w kilku wariantach. Dobrym 
pomysłem jest ilustracja działania po- 
szczególnych rodzajów uzbrojenia. 
Dzięki temu jeszcze przed wydaniem 
kasy wiemy czy naszemu statkowi bę- 
dzie z tym do twarzy :). Generalnie jest 
spory wybór, a ponieważ kasę zdoby- 
wamy w czasie walki (na początku nie 
mamy ani grosza i możemy tylko smęt- 
nie popatrzeć), całość przypomina 
niegdysiejszy hit Xenon 2. 


JAZDA I OPRAWA 


Naszym oczom ukazuje się pole bit- 
wy. Przesuwa się ono w dół, jest sze- 
rokie na dwa ekrany i tradycyjnie bar- 
dzo długie. Do scrollingu praktycznie 
nie można mieć zastrzeżeń (denerwu- 
jące są jedynie zwolnienia gry, gdy na 
ekranie jest naprawdę gorąco). 

Na drodze napotkasz dużo wrogich 
statków. Niektóre wybuchają już po 
dwukrotnym trafieniu, a w inne trzeba 
trochę postrzelać. Są również prze- 
szkody, które nie wybuchają wcale. Na 
duże brawa zasługuje grafika. Dość 
starannie narysowane i wyrenderowa- 
ne obiekty oraz tła w połączeniu z 
płynną animacją sprawiają dobre wra- 
żenie. Na osobne brawa zasługują wy- 
buchy (każdy typ pojazdów wybucha 
inaczej) — aż chce się strzelać!!! 

Do oprawy dżwiękowej nie można 
mieć większych zastrzeżeń — jest na 
całkiem niezłym poziomie. 

Sterowanie i ogólne rozeznanie w 
grze nie sprawia najmniejszych kłopo- 
tów. W końcu przerabialiśmy to już set- 
ki razy. W kilka sekund można się zo- 
rientować, co jest czym: co zabija, a 
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co pomaga w grze; czego unikać, a co 
zbierać. A co zbierać? Przede wszy- 
stkim monety — wreszcie będziemy 
mogli poszaleć w sklepie. Są też inne 
power-upy, jak dodatkowe życie czy 
bomba niszcząca wszystko na ekranie 

Nie ma się co oszukiwac: gra jest 
trudna. Stara pozycja Świv (prakty- 
cznie niczym nie ustępująca opisywa- 
nej tu grze) to przedszkole w porówna- 
niu do UVW. Aby pokonać chocby 
pierwszy poziom, trzeba kilku podejsc 
Dlatego polecam grę we dwóch — w 
końcu co dwie lufy, to nie jedna 


NA KONIEC 


Przyznam, że autorzy UVW postarali się 
i wydali kawał niezłego stuffu. Jasne, 
jest to kolejna strzelanina kosmiczna ze 
scrollingiem, a takich nigdy na Amigę 
nie brakowało. Jednak fani tego typu 
pozycji na pewno się ucieszą. Mimo 
niezłej oprawy i wysokiej grywalności 
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grze brakuje kilku detali. Przede wszy- 
stkim nie ma możliwości ustawienia ja- 
kichkolwiek opcji. Nie można wyłączyć 
odgłosów walki, włączyć muzyki, usta- 
wić poziomu trudności, liczby żyć itp. 
Nie ma możliwości wyboru ekranu gry, 
nie można go promować. UVW nie wy- 
korzystuje możliwości kart graficznych, 
nie mówiąc już o muzycznych. 

Jednak pomimo tych niedociąg- 
nięć warto sięgnąć po tę pozycję i na 
Obcych połamać kolejny dżojstik. 

Przyjemnych godzin spędzonych 
przed ekranem i dużo wytrwałości życzy 
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Czy pamiętacie grę Flyin" High? Opisywaliśmy ją w ACS 
6/97. A kilka miesięcy temu Baron testował pierwszy 
Datadisk do tejże gry. Mam dobre wieści dla fanów FH: 
ukazała się kolejna porcja tras. 


W POPRZEDNIM ODCINKU... 
Flyin' High to wyścig 3D, który miał 
pobić na głowę Xtreme Racing. 
Między innymi tym, że trasy mogły 
się wznosić i opadać. Mimo że gra 
była niezła, nie zagroziła XTR (z tą 
produkcją jest jak z Sensible Soc- 
cerem: mimo upływającego czasu 
powalająca dawka grywalności nie 
pozwala skasować jej z twardziela). 
Głównym powodem przegranej 
Flyin' High było to, że mimo zróżni- 
cowanej i nieżle wykonanej opra- 
wy, trasy były zbyt proste (dosło- 
wnie i w przenośni). 

Opisywany w lutym dodatek do 
gry przyniósł nam poprawki i dodat- 
kowe elementy w pliku głównym (vi- 
de ACS 2/98) oraz 10 tras w dwóch 
nowych sceneriach: Lava i Space. 


CO NOWEGO? 


Tak jak poprzednio dwie dyskietki 
instalacyjne ukryte są w pudełku 
od płyty kompaktowej. I tak jak po- 
przednio zawierają 10 tras w 
dwóch nowych sceneriach. Oprócz 
tego mamy tu wspomniany wyżej 
patch, starą wersję guide'a i skrypt 
Installera pozwalający bezproble- 
mowo przenieść nowe dane do ka- 
talogu z grą. 

Pierwsza piątka torów biegnie 
przez świat nazwany Night: ciemno, 
posępne zamczyska, czaszki, szkie- 
lety rozwieszone na palach, obo- 
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wiązkowy tunel i inne atrakcje w sty- 
lu zielonych rąk porastających po- 
bocze. Dość urozmaiceń, by przy- 
kuwać naszą uwagę podczas wyści- 
gu ciągle czymś nowym. 

Druga piątka to USA. Właściwie 
to twórcy powinni nazwać ją Texas, 
bo mamy tu step, kaktusy, konie na 
poboczach, obowiązkowy tunel :), 
kanion oraz czasami szosę pod ko- 
łami i spore budynki. Ta sceneria 
jest bardziej monotonna niż Night, 
ale w obu wypadkach poszczególne 
tory nie różnią się tylko kształtem — 
zawierają charakterystyczne tylko 
dla nich elementy graficzne. 


NA KONIEC 


Nie ma sensu się dalej rozpisywać: 
po prostu popatrzcie na screeny, 
których dzięki małej ilości tekstu 
zmieści się więcej niż zwykle. 
Wszystkie nowe trasy mają te same 
wady, co ich poprzedniczki, a wyni- 
ka to z engine'u Flyin High. Chodzi 
mi o to, że od biedy można ukoń- 
czyć wyścig nie skręcając joystic- 
kiem — obijając się od bandy do 
bandy, co w Xtreme Racing nie by- 
łoby możliwe. Ale jeśli zaakcepto- 
wałeś już wcześniej tę wadę FH, 
nowe trasy będą ozna- 
czać przedłużenie za- 
bawy — a wyglądają 
smakowicie. 


Rafał Belke 




























Sabre Team jest grą taktyczną, rozgrywającą się w 
rzucie izometrycznym. Dowodzimy grupą antyterrosty- 
czną szybkiego reagowania i naszym zadaniem jest po- 
wstrzymywanie terroryzmu na świecie . 


ednak działania w stylu posunięć 

USA — czyli siedzenie na tyłkach i 

odpalanie rakiet — nie zagwaran- 
towałyby dobrej gry. Dlatego akcja ST 
rozgrywa się jak taktyczna część UFO 
— Enemy Unkown. Walka dzieli się na 
tury. Podczas swojej kolejki komandosi 
wykorzystują tzw. punkty ruchu. Mogą 
je poświęcać na chodzenie, strzelanie, 
otwieranie drzwi itd. Sabre Team moż- 
na też porównać do świetnej gry, jaką 
jest Space Crusade, tylko że tam rzut 
izometryczny pojawia się wyłącznie 
podczas strzelania, a cały czas mamy 
widok z góry. Jeśli już o grafice mowa, 
to jest ona znakomita, dopracowana do 
najmniejszego szczegółu. Podczas 
każdej misji towarzyszy nam inna mu- 
zyczka, uzupełniona miłymi efektami 
dźwiękowymi (strzały, krzyki itp.). 

Bardzo żałuję, że takich gier takty- 
cznych jest tak mało i gorąco polecam 
wszystkie wymienione pozycje, zwła- 
szcza te oparte na systemie Warham- 
mer 40000, czyli Space Crusade i 
Space Hulk (ta ostatnia bez rzutu izo- 
metrycznego, ale za to z czymś bar- 
dziej atrakcyjnym). | 
Sabre Team w wersji na ECS zajmu- 

je 2 dyski, natomiast wersja na kości 
AGA mieści się na 5 dyskach. Wersja 
AGA różni się od starej wspaniałymi, 
256-kolorowymi obrazkami, w czasie 
samej gry różnice mniej zauważalne. 
Oprócz tego mamy mówione wprowa- 





dnio przesłał nam Per Bloksgaard 
z Marble-Eyes Development. 


Kody do poziomów: 0. Retribution, _ s 


1. Dysfunctional, 2. Antimatter, 3. 
EyeOfTheStorm 


Cheaty: 

FrameCount — licznik klatek na 
sekundę 

DangerZone — maksymalna ilość 
amunicji 

FoxMulder — maksymalna siła broni 


Caffeine — nieśmiertelność 

FullCircie — odporność na strzały 

Goldbeer — wyłączenie sztucznej 
- inteligencji wrogów 


—_ Sober — włączenie sztucznej inteli- 
_ gencji wrogów 
_ AlienRace — niewidzialność 
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dzenia przed misją, no i oczywiście zu- 
pełnie inne zakończenie. 

Przykładowo, w wersji AGA wczytu- 
jemy grę, po chwili ukazują się rysunki 
obrazujące pierwszą misję i słychać 
nienaganny głos lektora: „Terrorists 
have taken control of the american em- 
bassy in London. They have already 
killed one diplomate. Your team must 
rescue remaining hostages”. | tak jest 
przed każdą misją. Trzeba przyznać, 
że jest to miłe uzupełnienie. Poza tym 
ECSowcy żadnych kompleksów mieć 
nie muszą. Rysunki są zupełnie inne, 
ale także naprawdę ładne. Wersja AGA 
ma po prostu tylko nieco lepsze opra- 
cowanie graficzne i dźwiękowe. Muzy- 
ka jest identyczna. 


PORA NA MIĘCHO 


Zanim zaczniemy grę, mamy do wyboru 
poziom trudności. Właściwie warto grać 
jedynie na poziomie Hard, gdyż tam gra 
toczy się naprawdę, musimy być bar- 
dzo ostrożni i wykazać się minimalną 
znajomością taktyki. Wtedy gra idealnie 
nadaje się na długie ranki, dnie, wie- 
czory, noce itd. Jeżeli włączymy poziom 
Easy, gra polega wyłącznie na parciu 
na naprzód i strzelaniu do wszystkiego, 
co się rusza (oprócz zakładników, of 
course). Na poziomie Easy gra toczy 
się też wielokrotnie szybciej. 

Nasza drużyna składa się z ośmiu 
komandosów. W akcji może brać udział 
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maksymalnie czterech. Gra kończy się 
fiaskiem, gdy zginą wszyscy komando- 
si. Przy wyborze drużyny należy się 
kierować liczbą punktów ruchu, jaką 
posiada dana postać i celnością strze- 
lania z broni. Wszelkie informacje na 
temat komandosa, gdzie to on nie słu- 
żył, służą jedynie jako tło. 

Jeżeli wybraliśmy już drużynę, nale- 
ży ją uzbroić. Im cięższy ekwipunek, 
tym więcej ubędzie żołnierzowi pun- 
któw ruchu. Naturalnie niezbędna jest 
kamizelka kuloodporna i apteczka (po 
stracie energii odnawia ją po 2 punkty 
na kolejkę). Reszta zależy już od prefe- 
rencji. Jeśli chodzi o broń palną, z miej- 
sca odpadają karabiny snajperskie i in- 
ne klamki wymagające ładowania po 
każdym strzale (strata punktów ruchu). 
Najlepszą bronią jest LKA7 (coś w sty- 
lu M60), ale jest też dość ciężki. Małe 
zabawki jak MPK5 są z kolei bardzo 
lekkie, ale ich zasięg (200 m) powodu- 
je, że są problemy z celnością zwła- 
szcza podczas strzału z biodra, a nie 
zawsze mamy na tyle punktów ruchu, 
by dobrze wymierzyć. Kompromisem 
jest broń o zasięgu 600/400 m i śre- 
dniej wadze, czyli np. M16 czy też G3 

Do dyspozycji mamy również dwa 
rodzaje granatów: ogłuszające | gazo- 
we. Oba oszałamiają przeciwnika na 
czas jednej kolejki, różnią się tylko 
działaniem. Granat ogłuszający może 
być bronią obosieczną, jeśli żle wymie- 
rzysz rzut i np. odbije się od ściany 
prosto pod Twoje nogi (zabiera wtedy 
nieco energii). Nie zawsze można go 
użyć, bo np. napastnik stoi niedaleko 
Ciebie. Wtedy z pomocą przychodzi 
granat gazowy, przed którego skutkami 
jesteś zabezpieczony, o ile oczywiście 
masz maskę gazową. Parę granatów 
warto zostawić na późniejsze misje, 
gdzie szczególnie się przydają. 

Tu mała podpowiedź. Nigdy nie wy- 
czerpuj do końca punktów ruchu, o ile 
nie jesteś 100% pewny swego bezpie- 
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pions, Fuck Sa Muppet: Show. 
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czeństwa. Warto zostawić sobie kilka- 
naście punktów ruchu, gdyż jeśli pod- 
czas rundy przeciwnika wróg wyjdzie 
np. za rogu i Twój komandos go zoba- 
czy, będziesz miał wtedy tzw. opurtunity 
move, czyli możliwość obrony. W przy- 
padku gdybyś nie zostawił sobie odpo- 
wiedniej liczby punktów ruchu, wróg, 
który wyszedłby za rogu, prawdopo- 
dobnie by Cię zastrzelił na miejscu. 


MISJE 


Uwaga, misje opisane są z wersji AGA. 


Różnica jest taka, że w wersji ECS, pier- 
wsza misja to obóz w malajskiej dżungli, 
a druga to ambasada w Londynie. 


Misja 1 

Terroryści z Frontu Liberalno-Demokraty- 
cznego zajęli amerykańską ambasadę w 
Londynie. Zabili już jednego dyplomatę. 
Teoretycznie powinieneś odnaleźć zakła- 
dników i wyprowadzić ich z ambasady, 
ale prościej i przyjemniej jest wykończyć 
wszystkich terrorystów. Zanim wejdziesz 
do ambasady, warto wykończyć przez 
okna czterech terrorystów. Jest to jedy- 
na misja, która różni się w wersjach AGA 
i ECS — mamy po prostu zupełnie inny 
układ pomieszczeń. Zadanie łatwiejsze 
jest w wersji AGA, ponieważ teren amba- 
sady jest znacznie mniejszy. 


Misja 2 

Malajscy terrości zabili kilku żołnierzy 
ONZ i porwali czterech dyplomatów. 
Przetrzymują ich w swoim obozie w 
dżungli. Twoim zadaniem jest odbicie 
dyplomatów i bezpieczne wyprowadze- 
nie ich z obozu. Aby misja się powiodła, 
musisz uwolnić co najmniej trzech. 


Misja 3 

Pewien dyktator na Środkowym 
Wschodzie opracował cały system 
zdalnie sterowanych rakiet. Twoim za- 
daniem jest dostanie się do jego forte- 
cy, zniszczenie czterech komputerów 
zawierających kody odpalające głowi- 
ce | ucieczka z fortecy. Upewnij się, że 
na pewno zniszczyłeś cele (pojawi się 
napis Target Destroyed). 


Misja 4 

Libańscy terroryści opanowali luksuso- 
wy statek wypoczynkowy. Twoim zada- 
niem jest całkowita eksterminacja ter- 
rorystów, przy czym żaden z pasaże- 
rów nie może zostać ranny. 


Misja 5 
Na pustyni Gobi znajduje się wyrzutnia 
pocisków HUD założona przez potężną 
organizację terrorystyczną. Twoim za- 
daniem jest zniszczenie komputerów 
odpowiedzialnych za ich odpalenie i 
ucieczka z bazy. 

Misja piąta kończy tę wspaniałą grę 
i bardzo żałuję, że twórcy nie pomyśleli 
o sequelu. 


Little Horror 














0 ile dobrze pamiętam, pierwsze gry umożliwiające 
wcielenie się w rolę reżysera filmowego bądź naczelne- 


go gazety, wywoływały swego czasu nie lada emocje u 
każdego ambitniejszego gracza. 


ednakże czasy gier typu MadTv 

przeminęły i wszystko miałoby się 

ku końcowi, gdyby nie to, iż poja- 
wiły się nowe gry tego typu. Co prawda 
już o nieco zmodyfikowanej tematyce, 
ale ciągle fascynujące! Oprócz Biinga, 
Der Produzenta, Movie Makera 2 i kilku 
innych tytułów pojawiła się także druga 
część MadTv o nazwie MadNews. Tym 
razem jednak nie zasiadamy za biur- 
kiem reżysera, lecz wcielamy się w za- 
pracowanego i ciągle zajętego naczel- 
nego gazety Mad. 

Sądzić by można, iż rola naczelne- 
go ogranicza się do pisania wstępnia- 
ków i selekcjonowania artykułów przed- 
stawionych przez współpracowników. 
Sytuacja jest jednak zupełnie odwrot- 
na! Biedny naczelny musi sam stawiać 
czoła bezwzględnemu światu, składa- 
jąc samemu gazetę oraz załatwiając za 
ciężkie pieniądze materiał do jej środ- 
ka. Na domiar złego nieopodal Twej re- 
dakcji znajdują się siedziby konkuren- 
cyjnych gazet: SAD i BAD. A więc, jak 
już z pewnością zauważyłeś Drogi Czy- 
telniku, do szeregu zmartwień naczel- 
nego dochodzi jeszcze rywalizacja z 
konkurencją. Jeśli inne redakcje okażą 
się szybsze i sprytniejsze, wykupią 
większość w miarę taniego materiału 
doprowadzając Cię do kryzysu finanso- 
wego. Bowiem ceny poszczególnych 
artykułów, zdjęć czy też koszty druku 
mogą okazać się diabelnie wysokimi w 
porównaniu z Twoimi dosyć marnymi 
funduszami. Jednakże, nie pesząc losu 
zacznijmy powoli zastanawiać się, jak 
temu zaradzić, stanąć na równe nogi 
oraz co najważniejsze, pozostawić kon- 
kurencję daleko w tyle! 

Kluczem do sukcesu jest dokładne 
poznanie rozkładu i przeznaczenia 
wszystkich pomieszczeń. 


Na piętrze pierwszym możesz za- 
wsze znależć swego szefa, który po 
każdym dniu pracy udzieli Ci stosowa- 
nych rad, zazwyczaj jednak solidnej 
krytyki. Możesz także próbować u nie- 
go pożyczyć stosowne do Twych rezul- 
tatów pracy środki finansowe umożli- 
wiające Ci dalszą pracę. 

Drugie piętro jest z kolei siedzibą 
Twojej redakcji, Bea'y i sklepu ze zdję- 
ciami. Skoncentrujmy się na Twojej sie- 
dzibie. Po wejściu do środka masz 
możliwość przejrzenia mapy Stanów 
Zjednoczonych, a co za tym idzie, 
miast, w których sprzedawane są zaró- 
wno gazety MAD, SAD jak i BAD. Klika- 
jąc na komputerze przechodzimy do 
kolejnego ekranu z czterema kolumna- 
mi. Umożliwiają one nam odpowiednio: 
edycję gazety, przegląd Twego konta 
bankowego, a co za tym idzie bieżą- 
cych wydatków i przychodów oraz 
przejrzenie wykresów i procentowej 
dominacji danej gazety na rynku. Wy- 
bierając edycję gazety, rozpoczynamy 
składanie sześciostronicowego pisma, 
wykorzystując uprzednio do tego celu 
zakupione artykuły itp. Należy jednak- 
że uważać, aby rozpocząć składanie 
przynajmniej pierwszej strony (poza 
okładką, która drukowana jest ostatnia) 
przed godziną 20:00, drugiej strony 
przed 21:00, trzeciej przed 22:00 itd., 
bowiem po wyżej wymienionych godzi- 
nach nie zważając na to, czy zostaną 
one czymkolwiek wypełnione, kierowa- 
ne są do druku!!! Z kolei sam sposób 
składania gazety jest w miarę prosty, 
także przejdźmy dalej... W pomieszcze- 
niu Bea'y możemy zaopatrzyć się w jej 
artykuły. Na początku gry masz kilka 
jej tekstów, więc wizyty u niej zajmują 
tylko Twój drogocenny czas! Siedziba 
sklepu z fotografiami znajdująca się na 





tym samym piętrze umożliwia zakup 
zdjęć nagich pań, które to mają strzec 
czasopismo od komentarzy szarych ro- 
botników w stylu: „Gdzie są nagie pa- 
nie???" Ceny zdjęć wahają się w zależ- 
ności od ich liczby w zestawie oraz ja- 
kości w granicach: 3000 USD do 
30000 USD 

Na trzecim piętrze mieszczą się na- 
stępujące pomieszczenia: PR, Comics, 
Komment, Rezept, Wetter, Rhtsel i Sto- 
ry. Odpowiednio w pierwszym z wymie- 
nionych pomieszczeń możemy zaopa- 
trzyć się w artykuły bazujące zazwy- 
czaj na ankietach, reklamach czy in- 
nych tego typu rzeczach. Rozpiętość 
cen tutaj waha się pomiędzy 5000, a 
150000. W pomieszczeniu Comics 
można zakupić różne komiksy, w celu 
usatysfakcjonowania znużonych dzieci 
wołających ze wszelkich s*% „Jakie nu- 
dne... Gdzie są komiksy???" Następne 
pomieszczenie kryje w sobie „komen- 
tatora”. Gościa, u którego dokonując 
pierwszej wizyty możem 
tykuły, w których opisze on nam tematy 
tak ciekawe jak: „Reklama w reklamie 
lub podobne. Ceny zazwyczaj me s 
wysokie i na początku mie pr ac 
10000. Odwiedzając kuchmstrza 
pokoju Rezept, możemy Kupić przepisy 
na wszelkie przysmaki Zameszc 
choćby jednego przepisu w numerze 
skłoni gospodynie do zakupu Twojej 
gazety. Rozpiętość cenowa także jest 
duża, ale już nawet za 3000 można ku- 
pić przepis. Chcąc jednak zaspokośxc 
podniebienia wybredn n 
ków, można pokusić Się © przepisy wy- 
cenione przez mistrza «uc na 
20000 USD. In 
wszelkie mapy synoptyczne 
tarne można uzyskać w po«OlU Wetfler 
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formacje o pogodzie 


Jednakże, aby móc zamowić mapy Sz- 
telitarne, należy najpierw zasupc sate- 
lity meteorologiczne. Ceny za miorma- 
cje o pogodzie nie przewraczają 
10000, jednekie 1 zakup satefty wynos 
100000 plus 1000 dzienwe na koszty 
utrzymania. Za codzienną prognozę 


pogody płac! się ceny dwukrotne 
mniejsze... Odwiedzając parwą z poko- 


ju Rhtsel, mozemy zam 


rebusy lub zagad obrazkowe. Leny 
nie przekraczają w zasadzie 6000, je- 
dnakże na wykonarie zamowionej 


LL2 stiwatażniki 


Na samym soczki zapisz stan 
gry. a następnie w dowolnym edy- 
torze hex (np. tym w Filemaste- 
rze) odszukaj stan swej gotówki, 
na początku równo. 50000 USD 
czyli $00C350.. Następnie zmień 
go np. na $FFFFFF, co da Ci w 
sumie 16777215 USD! Z taką su- 
mą można spokojnie rozpocząć 
prawdziwą grę, nie licząc się z 
każdym groszem... . A mimo tego, 
ciągle będzie trzeba odpowiednio 
dobrać materiał do gazety... 








dopiero później zgłosić się po skoń- 
czoną krzyżówkę. | w ostatnim pomie- 
szczeniu na trzecim piętrze można na- 
Dyć gotowe artykuły publicystyczne 
wraz z załączonymi ilustracjami, co 
prawda jedynie do tych droższych... 

Na czwartym piętrze znajdują się 
pomieszczenia: Sport (w którym można 
zamówić artykuły o piłce nożnej, koszy- 

wce, tenisie, hokeju itp.), Reporter 
odzie można kupić artykuł o niemalże 
dowolnej tematyce, od wirusów kompu- 
terowych po operacje plastyczne), Fo- 
tograf (gdzie można zamówić zdjęcia 
P> pan), News (tu kupisz artykuły 
a pierwszą stronę gazety) oraz Druck 

czyli drukarnia). W tej ostatniej ustala- 
my jakość papieru, nakład itp. 

Na ostatnim piętrze mieszczą się 
siedziby Twej konkurencji, także lepiej 
nie wchodzić im tam w drogę... 

Ogólnie gra MadNews jest doskona- 
ła, ale pod warunkiem iż znamy niemiec- 
«l... Nie jest to oczywiście konieczne, 
bowiem wszystko jest dokładnie naryso- 
wane, tak iż gracz już po samych grafi- 
kach orientuje się, co i jak może załat- 
wić. Poza tym poziom trudności jest do- 
syć wysoki i podczas pierwszego star- 
cia często dochodzi do tego, iż nie zło- 
żymy wszystkich stron gazety na czas 
lub co gorsza nie złożymy jej w cale... 

Raptor/Sector 5 
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Pewnie nieraz marzyłeś o zostaniu w przyszłości boga- 
tym człowiekiem. Droga do zostania milionerem (u- 
czciwą pracą) jest bardzo trudna i kręta. Tylko nieli- 
cznym ludziom mającym tzw. „farta” to się udaje. 
Abyś mógł spróbować swych sił w biznesie, panowie z 
11 Software wydali grę Dynatech. 


ZADANIE BIZNESMENA 


Głównym zadaniem każdego biznes- 
mena świata jest zarabianie pienię- 
dzy. Sposobów na zarobienie szmalu 
jest tyle, ile ziarnek piasku na pustyni 
(a może ktoś wie ile ich jest?). Tutaj, 
tzn. w grze Dynatech masz dwie moż- 
liwości na zgromadzenie szmalu. Pier- 
wsza — to transport towarów, druga — 
produkowanie odpowiednich produk- 
tów w fabrykach. W późniejszym eta- 
pie rozgrywki Twym celem powinno 
być odpowiednie połączenie produk- 
cji I transportu (o tym nieco później). 


OPCJE 
W grze Dynatech występuje duża li- 
czba opcji i dlatego spróbuję je Ci, w 
jak najbardziej zrozumiały sposób 
przedstawić. 

1. In die Stadt (w mieście) 

W mieście masz dostęp do: 

a) Schiffswerft — stoczni, gdzie mo- 
żesz sprawdzić posiadane statki (Ei- 


gene Schiff), liczby statków znajdują- 


cych się na rynku (Marktubersicht — 
nie mylić z liczbą statków, które są do 
sprzedania), naprawić uszkodzony 
statek (Schiff reparieren), sprzedać 
statek (SŚchiff verkaufen), bądż kupić 
statek (Schiff kaufen). 

b) Dynatech — największa firma 
znajdująca się na planecie Terra 
(Twoja siedziba też się tu znajduje). 
Od firmy Dynatech możesz kupić fab- 
rykę (Anlagen kaufen). Rodzajów fab- 
ryk w grze Dynatech jest 17 (siedem- 
naście!!!), różnią się od siebie m.in. to- 
warem, który produkują (Liefert), ce- 
ną, składnikami potrzebnymi do wy- 
produkowania właściwego specyfiku 
(Bedarf). W firmie Dynatech możesz 
także kupić magazyn (Lager kaufen). 

c) Bank — umożliwi Ci pobranie 
pieniędzy, oczywiście oprocentowa- 
nych, które trzeba będzie zwrócić po 
upływie określonego czasu (Kredit 
beantragen). 

d) Marktanalyse — otrzymasz tutaj 
charakterystykę poszczególnych to- 
warów, taką jak np. cenę za jednostkę 
towaru (Kurs). 

-_ 2. Eigene Schiffe (posiadane statki) 


a) Effektivitatsbericht — tutaj do- 
wiesz się o cenie, jaką zapłaciłeś za 
statek (Kaufpreis), kosztach naprawy 
(Reparaturen), dochodzie, jaki przy- 
nosi statek (Einnahmen), oraz o li- 
czbie kursów, które statek przebył 
(Bisherige Auftrage). Na górze ekranu 
masz podaną ładowność statku „x”Fe 
(gdzie „x” oznacza ładowność), po 
prawej stronie ekranu jest znaczek 
np. kanister oznacza, że ten statek 
może przewozić tylko ten towar, który 
jest oznaczony znakiem kanistra (w 
tym wypadku). Poniżej w procentach 
jest podany stopień uszkodzenia stat- 
ku (nie zapominaj o naprawach). 

b) Auftragensinformationen — po- 
kazane masz tu skąd i dokąd poleci 
(ale jeszcze nie leci!) statek, ile na tym 
kursie zarobisz „y”c (gdzie „y” ozna- 


cza ilość pieniędzy, które zgarniesz). 


c) Schiffdaten — zawarte są tu in- 
formacje o Twym statku, np. ile pła- 


- cisz za eksploatację statku w czasie 


podróży (Betrieb), w czasie gdy jest 
„wolny” (Wartung). 

d) Nach Terra — opcja, dzięki której 
możesz zawrócić statek z rejsu. 

e) Auftrag ubernehmen -— jeśli 
wcześniej w opcji Auftrage suchen pod- 
jąłeś się transportu „czegoś”, to teraz za 
pomocą tej opcji (Auftrage uberneh- 


men) możesz wysłać statek w rejs. 


3. Niederlassungen (fabryka) 
a) Warenvorrate — tu możesz spraw- 


-_ dzić, ile fabryka produkuje dziennie da- 


nego towaru (Liefert), ile jest wyprodu- 
kowanego towaru (Vorrat), na dole ekra- 
nu jest podany w procentach stopień 
uszkodzenia fabryki. 

b) Lagerkapazitaten — tu dowiesz się 
o pojemności magazynu (Volumen) oraz 
o tym ile jest zajętego miejsca w maga- 
zynie (Belegt). Fabrykę możesz za- 


mknąć na „chwilkę” (Anlage stillegen), | 


otworzyć produkcję (Betrieb aufneh- 
men) oraz całkowicie zamknąć produk- 
cję (Anlage verschrotten). 
4. Statistik/Daten (statystyka i opcje) 
Będziesz mógł tutaj m.in. zapisać 
stan gry (Disk-Optionen), wyjść z gry 
(Quit), włączyć pauzę (Pause) oraz 
sprawdzić swoją pozycję na rynku w 
odniesieniu do konkurencyjnych firm 


(stan bilansowy, wartość firmy itd.) 

5. Auftrag geben (dajesz zlecenie) 

a) Eigen-Transport — skorzystasz 
tu z własnego transportu, możesz go 
wykorzystać do przewozu fabryki lub 
produktu wyprodukowanego we włas- 
nej fabryce. 

b) Transport — to samo co w pun- 
kcie „a”, lecz zlecasz tu transport kon- 
kurencyjnej firmie. 

c) Reparatur — zlecasz firmie Dyna- 
tech naprawienie swego statku, fabryki. 

d) Eigen-Warennachfrage — jeżeli 
w którejś z fabryk zabrakło Ci składni- 
ków do produkcji, to możesz je wziąć 
z własnej fabryki (o ile taką masz) po- 
trzebny składnik. 

e) Warennachfrage — tutaj wysta- 
wiasz ofertę, w której wyrażasz chęć 
zakupienia potrzebnego Ci składnika. 

6. Auftrage suchen (bierzesz 
zlecenie) 

a) Eigene Auftrage — jeśli zorgani- 
zowałeś przewóz własnego towaru do 
odbiorcy, to tutaj otrzymasz krótką 
charakterystykę zawartego kontraktu. 

b) Alle i Offene Transporte — kon- 
kurencyjne firmy wystawiają tutaj 
swoje produkty i szukają chętnego na 
ich przewóz. Jeśli postanowiłeś, że 
chcesz zarabiać na transporcie, to 
powinieneś taką ofertę (zlecenie) 
przejąć (Auftrag ubernehmen). Gdy- 
byś jednak przejął ofertę, a następnie 
z różnych powodów chciał się wyco- 
fać z umowy (Auftrag freigeben), to 
będziesz musiał zapłacić słoną karę. 
Przy przejmowaniu oferty patrz na 
ilość danego towaru (nie może być 
większa niż maksymalna ładowność 
Twego statku) „x”Fe (gdzie „x” ozna- 
cza ilość towaru), cenę którą Ci zapła- 
cą „y”c (gdzie „y” oznacza kasę, którą 
otrzymasz) oraz w menu Auftragsin- 
formationen patrz na czas, w którym 
musisz dowieźć towar (Zeitlimit). 

©) W Auftragsinformationen otrzy- 
masz wystarczające informacje o da- 
nym towarze, czasie w którym trzeba 
dostarczyć towar, o tym jaki towar 
przewozisz itd. 

d) Alle, Offene, Spezielle Nachfra- 
gen — jeśli posiadasz fabryki, to z pe- 
wnością coś w nich produkujesz. Te 
opcje pozwolą Ci na zawarcie kon- 
traktu z firmami, którym sprzedasz to, 
co produkujesz w swych fabrykach. 


SŁOWKO O STATKACH 

W grze DYNATECH występuje 19 ty- 
pów statków. Są one podzielone na 
pięć grup. 

- Tanker — statek służący do trans- 
portowania różnego rodzaju płynów 
(ropy, wody). 

SchG Frachter — statek, który mo- 
że transportować takie rzeczy, jak wę- 
giel czy minerały. 

Sta Frachter — ten zaś może prze- 
wozić np. fabryki. 

Viehfrachter — statek, który może 


przewozić zwierzynę. 

Kuhifrachter — statek przystosowany 
do transportowania żywności. 

Statki różnią się przede wszystkim 
ceną, ładownością (Tankgut), szybko- 
ścią (Geschwindigkeit) oraz opłatami 
za eksploatację w czasie podróży 
(Betrieb), w czasie gdy statek stoi 
„wolny” (Wartung). 


FABRYKI 

Podczas gry będziesz miał do czynienia 
z 17 różnymi fabrykami — w każdej co in- 
nego jest produkowane lub wydobywa- 
ne. Fabryki różnią się ceną (c), produk- 
tem końcowym (Liefert), składnikami 
potrzebnymi do produkcji (Bedarf), za- 
jmowaną objętością (Umfang). Przy 
transporcie objętość fabryki nie może 
być większa niż objętość statku, który tę 
fabrykę transportuje!!! 


PIERWSZE KROKI 
Teraz przedstawię Ci, Drogi Graczu, 
jak powinno wyglądać zorganizowa- 
nie transportu oraz postawienie i roz- 
poczęcie produkcji w fabryce. 
Transport — na początku skieruj 
się do miasta (In die Stadt), a w nim 
do stoczni (Schiffwerft), gdzie kup so- 
bie odpowiedni statek (Schiff kaufen). 
Teraz w menu posiadanych statków 
(Eigene Schiffe) sprawdź, jaki rodzaj 
towaru może przewozić statek (po- 
patrz na znaczek na górze ekranu po 
prawej stronie menu Effektivitatsbe- 
richt). Pamiętaj o tym, żeby znaczek 
towaru był identyczny jak znaczek, 
który ma statek. Następnie swe kroki 
skieruj do miejsca, gdzie bierzesz zle- 
cenia (Auftrage suchen). Tam wybierz 
najkorzystniejsze zlecenie (Alle/Offe- 
ne Transporte) i zatwierdź wybór (Au- 
ftrag ubernenmen). Idź teraz do menu 
posiadanych statków (Eigene Schiffe) 
i jeśli chcesz, aby statek ruszył z 
transportem, to wybierz opcję Auftrag 
ubernehmen i potwierdź wybór (je- 
szcze raz przyciśnij LPM na opcję Au- 
ftrag ubernehmen — w wypadku, gdy 
masz kilka zawartych kontraktów, to w 
tym menu możesz przeglądać zawar- 
te kontrakty (Nachster Auftrag, Vorne- 
riger Auftrag). Teraz po uruchomieniu. 
opcji Auftragsinformationen zoba- 
czysz m.in. ile dni pozostało statkowi 
do osiągnięcia celu. Parę takich kur- 
sów | będziesz bogatym człowiekiem. 
Fabryka — gdy dorobisz się więk- 
szej sumy pieniędzy, będziesz mógł 
zainwestować w fabryki. Aby kupić 
fabrykę, udaj się do miasta (ln die 
Stadt), a następnie do siedziby Dyna- 
techu (Dynatech). Tam kup odpowie- 
dnią fabrykę (Anlagen kaufen). Na- 
stępnie idź do menu, w którym dajesz 
zlecenia (Auftrag geben) i tu, jeśli 
masz odpowiedni własny statek, to 
możesz zlecić mu przetransportowa- 
nie fabryki na którąś z planet, dowol- 
nie wybraną przez siebie (Eigen-Tran- 
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sport) lub możesz wystawić ofertę na 
transport przed chwilą zakupionej 
fabryki (wystarczy wystawić jakąś ce- 
nę za transport fabryki i odczekać kil- 
ka (naście) dni — Transport). Gdy fab- 
ryka dotrze do celu, idź do siedziby 
fabryki (Niederlassungen). Tu musisz 
poczekać do chwili, gdy ikona z młot- 
kiem (znajdująca się po lewej stronie 
ekranu na górze) zmieni się w czer- 
wony „x”. Teraz możesz rozpocząć 


DYZINZYTECH 


produkcję (Betrieb 
aufnehmen). W wy- 
padku, gdy fabryka 
potrzebuje odpowie- 
dnich składników do 
produkcji, trzeba je 
sprowadzić. Są na to 
dwie możliwości. W 
pierwszym przypad- 
ku wystawiasz ofertę 
na zakup potrzebne- 
go Ci składnika 
(patrz punkt 5e — 
Warennachfrage). W 
drugim przypadku 
masz możliwość sprowadzenia po- 
trzebnego Ci składnika z innej włas- 
nej fabryki (musisz, niestety, takową 
mieć — patrz punkt 5d — EigenWaren- 
nachfrage). 


Na stanie się bogaczem są dwa spo- 
soby. W pierwszej możliwości możesz 
na początku zarabiać tylko na trans- 


porcie. Druga możliwość wymaga za- 
ciągnięcia kredytu w banku (na max. 
okres czasu), a następnie postawie- 
nie niewielkiej fabryki (polecam fabry- 
kę ropy naftowej Olforderanlage) i za- 
kupienie takiego statku, by mógł 
transportować produkt, który wypro- 
dukuje fabryka (w wypadku wybrania 
fabryki ropy, dobrym statkiem będzie 
B Tanker). Druga możliwość oferuje 
szybkie wzbogacenie się i jest poleca- 
na przeze mnie. Co prawda trzeba bę- 
dzie spłacić kredyt, ale gdy to nade- 
jdzie, będziesz już milionerem. W póź- 
niejszym okresie gry polecam stawiać 
takie fabryki, aby w jednej „coś” wydo- 
bywać, w drugiej to „cos” przerabiać, 
a w trzeciej to „coś” przerobione prze- 
rabiać na produkt koncowy 


Gra przeznaczona jest dla każdego 
gracza, zarówno maniaka, jak i prze- 
ciwnika gatunku. Mimo że Dynatech 
ma dość dużo opcji, to dotarcie do 
potrzebnej Ci opcji nie sprawia ża- 





dnych trudności, po prostu interfejs 
jest przejrzysty i „po ludzku” poukła- 
dany. Grę wyróżnić może (i raczej na 
pewno wyróżni) łatwość — jest to na- 
prawdę bardzo łatwa i przyjemna han- 
dlówka, z tak łatwą jeszcze nigdy się 
nie spotkałem. Gdy do tego dodam 
nie najgorszą grafikę, bardzo dobrą 
muzykę (choć trochę przeszkadzają- 
cą w myśleniu), to otrzymasz produkt, 
który zajmie Ci trochę czasu. W Dyna- 
tech mogą grać zwłaszcza początkują- 
cy w dziedzinie handlu na komputerze. 
Marcin Podlipski 
„PIRAT AS” 








W grach komputerowych występowałeś zazwyczaj po 
stronie Dobra. Piszę „zazwyczaj” dlatego, iż niedawno 
(jakieś dwa latka temu) powstała gra, w której mogłeś 


się sprawdzić jako złodziej. 


Dzięki drugiej wojnie światowej do- 
szedłeś do perfekcji w swym zawo- 
dzie (złodziejstwo). Teraz uświadomi- 
łeś sobie, że nadszedł czas na wyko- 
rzystanie swego talentu. Jako miej- 
sce do swego działania wybrałeś 
Londyn. W mieście tym może nie 
najłatwiej się kradnie, ale za to ko- 
rzyści ze skoku mogą być bardzo 
duże. Do tej decyzji przyczynił się je- 
szcze jeden fakt — Twój ojciec miał w 
Londynie spore znajomości, a pa- 
miętaj o tym, że kumplowi po fachu 
nikt nie odmówi pomocy. 


Przede wszystkim cicho, dokładnie 
(tzn. nie zostawiając śladów) oraz 
szybko. Abyś się zbytnio nie męczył, 
przedstawię Ci, jak powinno wyglą- 
dać zaplanowanie skoku, ułożenie 
planu oraz sam skok. 


Tutaj powinieneś wybrać miejsce, 
które chcesz obrobić. W grze The 
Clue! okradać możesz prawie wszy- 
stkie budynki. Gdy już zdecydujesz 





się na któryś, to powinieneś zacząć 
jego obserwację. Gdy wskaźnik „Ac- 
curacy” osiągnie maksimum (100%) 
należy wejść do środka danej bu- 
dowli i sprawdzić czy są alarmy, 
strażnicy — a jeśli są, to którędy cho- 
dzą oraz to co najważniejsze, czyli 
wszystkie rodzaje przedmiotów 
przynoszące dochód. Popatrz co 
ewentualnie sobie „pożyczysz” — 
podczas skoku nie ma czasu na roz- 
myślania typu „brać to, czy nie 
brać”. Gdy będziesz miał kompletne 
informacje, to przeglądnij je (szcze- 
gólnie zainteresuj się możliwym po- 
ziomem hałasu). Teraz powinieneś 
udać się do miejsca, gdzie zatrud- 
nisz wspólników. Współpracowni- 
ków powinieneś dobierać takich, 
którzy są dobrzy w swej robocie. Nie 
ma sensu zatrudniać „cieniasów” 
(tych najtańszych), bo tylko przez 
ich głupotę i niezręczność cała Twa 
akcja pójdzie na marne, a Ty w do- 
datku wylądujesz w... klasztorze. Po 
zatrudnieniu współpracowników 
udaj się do swego apartamentu, 
mieszczącego się w hotelu, i rozpo- 
cznij układanie planu akcji. 


Przy układaniu planu akcji musisz 
skorzystać ze wszystkich, wcześniej 
zdobytych informacji. Musisz ustalic 
m.in. kto będzie kierowcą samochodu 
podczas ucieczki. Gdy będziesz ukła- 
dał plan, skorzystaj z opcji „Think” — 
dzięki temu przypomnisz sobie niektó- 
re ważne informacje. 


Podczas włamania masz możliwość 
wydawania poleceń swym wspólni- 
kom, np. idź, otwórz, użyj, zamknij, 
czekaj. Po wydaniu polecenia „delik- 
went” zrobi to, co mu kazałeś. W cza- 
sie skoku pamiętaj o tym, aby wszy- 
stkie czynności wykonywać jak naj- 
szybciej, poza tym używaj przedmio- 
tów, które nie robią dużo hałasu, pa- 
miętaj o zamykaniu za sobą wszy- 
stkich drzwi i innych rzeczy temu po- 
dobnych. Jak każdy zawodowy zło- 
dziej miej rękawiczki i kominiarkę. 
Przy grabieży zabieraj przedmioty ma- 
jące największą wartość na czarnym 
rynku. Podczas skoku możesz się na- 
tknąć na stróżów prawa. Można ich 
się pozbyć — warunkiem jest posiada- 
nie w swym teamie silnego faceta, 
który bez problemu położy nawet naj- 
bardziej sprawnego gliniarza. Aby się 
pozbyć strażnika, musisz go zaatako- 
wać od tyłu. W przypadku spotkania 
twarzą w twarz, policjant natychmiast 
podnosi alarm, a Ty zaliczasz wpad- 
kę. Po udanym skoku sprzedaj wszy- 
stko u paserów. 


1. Na początku gry jesteś bez grosza 


przy duszy. Aby to zmienić, udaj się 
do komisariatu policji (na Watling 
Road) i zgłoś dyżurnemu, że skradzio- 
no Ci portfel. Otrzymasz pomoc finan- 
sową w wysokości 10 funtów. W hote- 
lu (Ugly Dog), gdy będziesz wynajmo- 
wał pokój, powiedz, że nazywasz się 
Mark Goldberg — nie będziesz płacić 
za pokój. Gdy będziesz w swym poko- 
ju, otrzymasz telefon — dowiesz się, że 
masz się spotkać w kawiarni „Fat 
Man" z jakimś typem, który da Ci plan 
napadu na kiosk. Przy „Cars 8 Vans” 
zaczepi Cię facet. Na jego pytanie od- 
powiedz twierdząco — otrzymasz tro- 
chę forsy. 

2. Przed skokiem zakup odpowie- 
dnie narzędzia oraz w miarę możliwo- 
ści finansowych kup samochód. 

3. Uważaj z kim i o czym rozma- 
wiasz (gostek z Cars 8 Vans współ- 
pracuje z policją, także uważaj o 
czym z nim rozmawiasz — dopiero w 
najważniejszym i przynoszącym naj- 
większe korzyści napadzie będzie z 
Tobą współpracować). 

4. POWODZENIA 


Chciałbym powiedzieć, że gra się 
wspaniale!!! W The Clue! czułem się 
jakbym te skoki i obserwacje budyn- 
ków wykonywał naprawdę, a jeszcze 
dodać do tego układanie planu akcji, 
to wszystko wprowadza w niesamowi- 
tą atmosferę. Mimo iż grafika i muzyka 
nie stoją na wysokim poziomie, to gra 
się i tak bardzo dobrze. Polecam tę 
grę wszystkim tym, którzy chcą „po- 
czuć”, jak to naprawdę jest w zawo- 
dzie złodzieja. 

Marcin Podlipski 

„PIRAT AS” 


Amiga Computer Studio JO 








WASZYM ZDANIEM... 

Już wiem, dlaczego nie mam szczę- 
ścia być wylosowany w konkursie 
ACS! Otóż dotąd dość szybko (po 
ukazaniu się nowego numeru ACS) 
wysyłałem do Was list wraz z konkur- 
sową kartką. Inni pewnie robili to póź- 
niej i ich kartki „pokryły” moją, a że 
nie mieszaliście ich — tylko ciągnęli- 
ście pierwszą z góry... Kombinuj da- 
lej, bo jesteś w błędzie. Kartki są do- 
kładnie mieszane. 


POCZCIE UDAŁO SIĘ DONIEŚĆ 
Pisaliście o firmie Marktom, że sprze- 
daje gry na Amigę, ale niestety nie by- 
ło tam jej adresu. Numer telefonu 
Marktomu jest w tabelce do Quake'a. 

Czy MIPS jest miarą prędkości 
kart turbo? Jeżeli tak, ile MIPS ma 
karta Apollo 1240, ile Apollo 1260, a 
ile BlizzardPPC? MIPS to miara pręd- 
kości procesora (na karcie turbo lub 
„luzem”). Mówi o tym, ile milionów in- 
strukcji na sekundę CPU jest w stanie 
wykonać. MIPS to wartość orientacyj- 
na, a porównywać w ten sposób osią- 
gi procesorów można tylko wtedy, gdy 
wartość MIPS dla wszystkich pro- 
cków sprawdzana jest tym samym 
programem. Liczby znajdziesz w tek- 
ście Hiresa w ACS 7-8/98. 

Przypuśćmy, że chciałbym napisać 
artykuł do ACS. Kiedyś było napisa- 
ne, że tekst powinien być w standar- 
dzie Mazovia. Ale czy to znaczy, że 
muszę mieć fonty o tej nazwie, czy 
jak? Ta Mazovia już jest dawno nie- 
ważna — przyjmuję teksty w AmigaPL 
(lub innym standardzie rozpoznawa|- 
nym przez AmiTekstPro). W skrócie 
chodzi o to, byś pisząc tekst mógł 
używać polskich znaków (np. ą = [alt] 
+ a). Najlepiej będzie, jeśli zamówisz 
kompletny pakiet spolszczający sy- 
stem Amigi - LOCALE grupy WFMH 
(można go nabyć bezpośrednio od 
WFMH lub w każdej dobrej firmie ami- 
gowej). Instalacja tegoż jest (podob- 
no) bardzo łatwa i nie musisz nawet 
wiedzieć, jak dokładnie działa ten pa- 
kiet. Wtedy pod dowolnym edytorem 
możesz uzyskać polskie litery, napi- 
sać tekst i wysłać go nam, po uprzed- 
nim uzgodnieniu. BTW: opowiadania 
opartego na Syndicate nie potrzebu- 
jemy. Dzięki. 

Mam A1200. Czy warto kupić sam 
procesor, bez karty turbo? Procesora 
nie zamontujesz na płycie głównej 
A1200 — musisz mieć kartę turbo. 

Jak jest różnica między modułami 
pamięci SIMM 60 ns, 70 ns lub 120 
ns? Czy chodzi tu o jakąś szybkość? 
Tak „chodzi o jakąś szybkość”, a do- 


20 Amiga Computer Studio 


kładniej o tzw. czas dostępu. Mierzy 
się go w nanosekundach (miliardo- 
wych częściach sekundy). Im mniej- 
szy czas dostępu, tym kości szybsze. 

Czy na A1200T z kartą Apollo 
1240 40 MHz lub Apollo 1260 50 MHz 
z 32 lub 64 MB RAM po uruchomieniu 
programowego emulatora PC będą 
działały niektóre starsze gry strategi- 
czne, np. Settlers 2 lub V For Victory? 
Działać pewnie będą, ale potwornie 
wolno. Emulatory peceta na Amigę 
muszą „symulować” zupełnie „obcy” 
procesor Intela, stąd niska prędkość 
działania. Z takim konfigiem radziłbym 
raczej poudawać Maca, którego emu- 
latory (ze względu na ten sam typ pro- 
cesora siedzący w Macintoshach i 
Amigach) są bardzo szybkie. 

Czy karty graficzne PCI będą ob- 
sługiwane przez CyberGFX? Na razie 
za wcześnie o tym mówić — karta Mic- 
ronika ze slotami PCI nie wykroczyła 
poza stadium prototypu. 

Czy kupić czytnik CD x8, czy x4 
starczy? A gdzie Ty kupisz tak wolne 
czytniki? Po prostu idź do sklepu i 
kup najwolniejszy czytnik w ofercie — 
założę się, że i tak będzie o wiele 
szybszy niż x8. Natomiast czysto teo- 
retycznie: każda wydana do tej pory 
na krążku amigowa gra czy program 
ruszy już na CDx2, choć do niektó- 
rych gier rekomendowane są szybsze 
czytniki — x8 lub nawet x12. Chodzi 
głównie o płynność odczytywanych 
prosto z płytki renderowanych anima- 
cji. Czasem jest to nieistotne intro, a 
czasem sedno gry (np. w Myst). 

Czy na kartach PPC można odpa- 
lać gry wymagające karty turbo, ale 
nie pisane pod PowerPC? Oczywi- 
ście. Sercem karty PPC jest stara, do- 
bra Motorola 040 lub 060. Jeśli pro- 
gram/gra napisana jest pod te proce- 
sory, karta PPC zachowuje się jak 
zwyczajne turbo. Dopiero gdy odpala- 
my aplikację korzystającą z Powera, 
ten jest zaprzęgany do pracy. 

Analogicznie: czy na Cybervision 
można odpalać gry nie działające z 
kartami graficznymi? Tu jest inaczej: 
jeśli gra/program korzysta z dobro- 
dziejstw Cybervision, obraz jest gene- 
rowany przez kartę i pobierany z jej 
wyjścia RGB. Jeśli teraz odpalimy coś 
nie chodzącego pod CGFX, obraz 
„przejmują” układy AGA i sygnał wi- 
zyjny jest obecny na standardowym 
wyjściu RGB Amigi. Problem dwóch 
źródeł obrazu rozwiązuje przełącznik 
(oferowany m.in. przez Micronik), do 
którego podłączamy oba wyjścia wi- 
zyjne (z karty i z Amigi), a z „drugiej 
strony” podpinamy monitor i teraz mo- 
żemy w każdej chwili (w czasie pracy 
komputera) przełączać się między 
sygnałami. 

Czy będzie UFO 2 na Amigę? Nie- 
stety, nie. 

Która wieża jest lepsza do monta- 
żu kart PPC: Infinitiv czy E/Box? Obie 


są równie dobre do tych celów. 

Jak w AB3D2 nagrać stan gry? Po 
ukończeniu każdego poziomu można 
wejść w opcje i wybrać SAVE. 

lle kosztują gry Vulcanu w Wielkiej 
Brytanii? Większość nowych tytułów 
można kupić za 28,99 funtów. 

Dlaczego Micronik, Eureka czy El- 
box nie starają się, aby ich sprzęt był 
rozprowadzany na większą skalę? 35 
punktów dystrybucji w przypadku El- 
boxu to ciut za mało, przydałoby się 
ze 100! To pytanie powinieneś skiero- 
wać raczej do ww. firm. Podejrzewam, 
że zależy im na zwiększeniu skali „raże- 
nia”, tylko za bardzo nie ma chętnych 
do współpracy. Zresztą, wszystkie wy- 
mienione przez Ciebie firmy prowadzą 
sprzedaż wysyłkową, a więc można od 
nich coś kupić z każdego zakątka kraju. 

Opisywaliście kiedyś montaż czyt- 
nika CD i HDD. Czy za pomocą kabli z 
zestawu HD Kit (Elsat) można podłą- 
czyć CD i HDD bezpośrednio do pe- 
cetowego zasilacza 200 W? Prze- 
jściówka Elsatu składa się z dwóch czę- 
ści — interfejsu 2,5" na 3,5” do złącza 
transferowego dysku twardego (i/lub 
CD) i ze „złodziejki” zasilania do tychże 
urządzeń. Interfejs będzie Ci potrzebny 
niezależnie od żródła zasilania, ale jeśli 
masz pecetowy zasilacz, nie musisz sto- 
sować złodziejki — po prostu podłą- 
czasz do twardego dysku/czytnika CD 
odpowiednią wtyczkę wychodzącą z za- 
silacza (nie sposób się pomylić). To na- 
wet lepszy sposób niż zasilanie tego 
wszystkiego z płyty Amigi. 

Co się dzieje z polskimi grami na 
Amigę? Wydawcy polskich gier — Mira- 
ge, Marksoft, Avalon — przerzucili się na 
pecety, a więc nie ma kto wydawać gier 
Twórcom pozostaje publikowanie pro- 
dukcji jako shareware, szukanie wydaw- 
cy na Zachodzie lub zamieszczanie gier 
na składankach CD (np. na naszych co- 
verach lub kompaktach Eureki). A może 
(jak na Zachodzie) w miejsce „starych” 
wydawców znajdą się mniejsze firmy, 
które podejmą trud (i ryzyko!) wydawa- 
nia i promocji polskich gier na Ami? 

Czy grafika w Trapped 2 jest na- 
prawdę tak ziarnista, jak na waszych 
fotkach? Tak. 

Zamierzam kupić twardziela. 
Oprócz amigowego software u chcę 
używać emulatora PC, Maca (i prze- 
znaczyć po partycji dla tych progra- 


mów) oraz zainstalować Linux (także 
na oddzielnej partycji). Czy powinie- 
nem kupić jeden duży twardy dysk i 
podzielić go na odpowiednie partycje, 
czy może dwa mniejsze dyski? Pole- 
camy kupno dwóch dysków: na jed- 
nym załóż partycje amigowe, macową i 
pecetową, a na drugim zainstaluj tylko 
Linux. Dzięki temu dysk z Linuxem bę- 
dziesz mógł wyjmować z Amigi i podłą- 
czać do innych linuxowych maszyn. 

Czy mając Amigę mogę uzyskać 
dostęp do Internetu za pośredni- 
ctwem telefonu GSM? Do tych komó- 
rek można dokupić karty modemowe, 
które przyłącza się do komputera za 
pośrednictwem złącza POMCIA. A 
więc z podłączeniem do Amigi (1200) 
nie ma kłopotu. Jednakże problem 
jest z amigowym oprogramowaniem 
do obsługi takiego zestawu (oczywi- 
ście próżno go szukać u dealerów 
GSM). Niestety, Hires po przeszuka- 
niu zasobów Internetu nie znalazł od- 
powiedniego softu, a więc dopóki ta- 
kowy nie powstanie, amatorzy amigo- 
wego internetowania przez komórkę 
będą musieli obejść się smakiem. 

Chciałbym prosić o opis jakiegoś 
emulatora PC, który byłby podobny 
do opisanego emulatora Maca. Emu- 
latory są dwa: PCTask i PCX. Ten ostatni 
jest wizualnie podobny do Fusiona, po- 
nieważ stworzyli go Ci sami ludzie. Za- 
sadnicza różnica między nimi jest taka, 
że emulatory maca działają z rozsądną 
prędkością, a emulatory peceta — nie. 

Czy Red. Nacz. ma kartę PowerPC 
| kartę GFX, do których zakupu tak 
gorąco namawia? Czy ktoś z redakcji 
ma taki komplet? Mmmm, dobre pyta- 
nie. Ja pozostaję nadal przy 030 50 
MHz, a to dlatego, że interesuje mnie 
zestaw PPC + karta gfx: albo Cyber- 
stormPPC i CyberVisionPPC, albo Bliz- 
zardPPC i BVision. Kiedy już dostanę w 
swoje łapska BVision, będę mógł stwier- 
dzić, który zestaw najbardziej mi odpo- 
wiada i go kupić. Hires ma CyberStorma 
604 200 MHz i kartę Picasso, Sebastian 
Streich ma CyberGFX, ale nie pamiętam 
czy kupił już powerka. Baron szykuje 
się do takich zakupów lada dzień. Po- 
werPC ma Adam Bartniczak. Karty gfx 
lub PPC mają także niektórzy z rozsia- 
nych po Polsce współpracowników 
ACS. Jak widać, nie jest źle. 

Rafał Belke 


W ACS 6/98 ogłosiliśmy konkurs. Każdy, kto przysłał nam kupon i prawidłowo 
odpowiedział na pytanie, uczestniczył w losowaniu nagród. A oto odpowiedź: 
Pierwowzorem gry Double Agent jest Spy Vs Spy. 


Nagrody wylosowali: 


GATE 2 FREEDOM — Marcin Stępień (Wrocław) 
MAGICZNA KSIĘGA — Jan Roszkowski (Mońki) 
FLIGHT OF THE INTRUDER — Grzegorz Chmiel (Stalowa Wola) 


Gratulujemy! Nagrody wyślemy pocztą. 








Scena 


Scena w Internecie cz. 7 


Czyli kolejna dawka aktualnych i w pełni obiektywnych 
recenzji internetowych stron grup scenowych ;). 


RAZOR 1911 
Dane: 4 
Grafika: 4 
Aktualność: 7 
Autor: Sector9 8 Doctor No 
http://www .laric.com/razor/ 
Zaczniemy od scenowej, niestety 
już nie świecącej tym blaskiem co kie- 
dyś, legendy — Razor 1911. Cóż, o ile 
na główne logo można przymknąć je- 
szcze oko, to pozostałe obrazki-loga 
nie były zmieniane chyba od postawie- 
nia tego site u. Ze strony możemy się 
dowiedzieć o bogatej historii Razor 
1911, ściągnąć kilka produkcji (na Ami- 
gę i PC), a także kilkadziesiąt traine- 
rów, które w skuteczny sposób mogą 
ułatwić nam życie w wielu grach. Dalej 
mamy pokażną ilość informacji o wyda- 
nych produktach, a także kilka linków. 
Strona sprawia wrażenie postawio- 
nej „na siłę”, tak, aby tylko była. Braku- 
je rozplanowania, informacje są miej- 
scami nieczytelne. Nie wspomnę o bra- 
ku składu grupy, planach na przy- 
szłość itd. Ponieważ grupa ta już da- 
wno nie spłodziła nic ciekawego na 
Amigę, nie należy się po niej spodzie- 
wać nadzwyczajnych posunięć ;). A tak 
poważnie, brak dobrej oprawy grafi- 
cznej (to w końcu WWW!) pogarsza 
ostateczną ocenę. 


PHUTURE 303 

Dane: 5 

Grafika: 4 

Aktualność: ??? 

Autor: LFO/Phuture 303 
http://user.tninet.se/  nbf690v/ 


Wzmacniacz Rolanda z animowany- 
mi pokrętłami to główny atrybut strony 
grupy Phuture 303. Pierwszy raz spot- 
kałem się z takim pomysłem. Im bar- 
dziej zagłębiamy się w informacje za- 
warte na tym site cię, tym bardziej 
przekonujemy się, że wzmacniacz nie 
znalazł się tutaj bez powodu. Otóż ma- 
my aż trzy linki związane z muzyką 
spod ręki LFO, w tym także moduł w 
modnym ostatnio formacie MP3. Ponie- 
waż autor strony (właśnie wymieniony 
wyżej osobnik) narzeka na brak miej- 
sca na serwerze — utwór ten jest co 
pewien czas zmieniany. 

Oprócz wymienionych przeze mnie 
trzech linków muzycznych mamy stan- 
dardowo: krótką informację o grupie, 
link z produkcjami tego teamu, a także 
skoki do kilku godnych uwagi (wg. au- 
tora strony) innych stron internetowych. 
A! Zapomniałbym jeszcze o Fast96, 
czyli podstronie, na której możemy obe- 
jrzeć kilka fotek autorów dem w czasie 
„wyczerpujących godzin kodowania” ;). 
Zdradzają oni także jak obejrzeć ukrytą 
w tym demie „secret part” 
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akuje na niej tzw. me Aktualność: 8 

a także możliwości skontaktowania się Autor: Nataz/Wnhelpz 

z członkami grupy. Link ten na 0 http'//www.kkl.net pl/whełpz 
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zbliżających się imprezach 
Oprócz tego znalazłem tutaj głosowa- 
nie na chartsach ONLINE (Ymadlo), a 
także link który z mógłby być IMHO za- 
kwalifikowany do nowości. Mowa tu o 
podstronie „soon”. Cóż, taka jest wola 
autora strony i należy ją uszanować. 
Czego brakuje? Przede wszystkim 
historii grupy. Rozumiem, że Whelpz 
nie należy jeszcze do leciwych grup na 
naszej Scenie, ale jednak pewne infor- 
macje nt. ich początków na pewno by 
się przydały. Dodanie możliwości wy- 
słania listu do osób z teamu Whelpz za- 
raz po wybraniu podstrony „member- 
list” także ułatwiłoby kontakt. Jeśli cho- 
dzi o oprawę graficzną, to jest ona nie- 
stety przeciętna. Tu i ówdzie mały logo- 
sik, obrazek, ale to mimo wszystko za 
mało. Brakuje pewnej spójności i roz- 
planowania. Te drobne potyczki jednak 
należy im wybaczyć, bowiem byłem na 
tej stronie dopiero 82. gościem, co 
oznacza że site jest postawiony sto- 
sunkowo niedawno. Mimo wymienio- 
nych wyżej wad, strona dostarcza nam 
wiele binariów i informacji spod znaku 
Whelpz. 
Bartosz Mediger 
afiQusa.net 
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Nowa Amiga 

— sagi ciąg dalszy 

Od czasu osławionego już wyjawienia 
planów Amiga Inc. co do przyszłości 
Amigi niewiele się zmieniło. Nie docze- 
kaliśmy się oczywiście (jak zwykle...) 
spełnienia obietnicy cotygodniowych in- 
formacji o prowadzonych przez Amiga 
Inc. przedsięwzięciach związanych z 
tworzeniem nowej Amigi. Ale z pojawia- 
jących się tu i ówdzie autoryzowanych 
wywiadów można wyciągnąć wnioski 
nieco bardziej konkretne. 

W ostatnim wywiadzie udzielonym 
magazynowi Investor's Business Daily 
Jeff Schindler, szef Amiga Inc., udzielił 
informacji związanych z wizerunkiem 
nowej Amigi i rolą, jaką ten komputer 
ma spełniać na rynku. Jeff Schindler 
potwierdził, że komputer oparty na sy- 
stemie 4.0 (prawdopodobnie zbudowa- 
ny na bazie standardowego PC) będzie 
użyty jedynie do tworzenia systemu 5.0 i 
odpowiedniego oprogramowania. 
Wspomniał także o planowanym sprzę- 
towym emulowaniu dotychczas znanych 
modeli Amig, poprzez instalację odpo- 
wiedniej karty z chipsetem amigowym. 
Według Jeffa Schindlera producentami 
nowych Amig (tych z systemem Ami- 
gaOS 5.0) będą mogły zostać firmy, któ- 
re zdecydują się nabyć licencję od Ami- 
ga Inc. W tej sprawie szef Al kontakto- 
wał się już z kilkoma producentami kom- 
puterów PC oraz z obecnymi producen- 
tami klonów Amigi. Wyraził także na- 
dzieję, że sam Gateway 2000 zdecyduje 
się na produkcję. 

Najbardziej kontrowersyjną częścią 
artykułu jest niewątpliwie odpowiedż 
pana Schindlera dotycząca grupy użyt- 
kowników, do których skierowany ma 
być nowy komputer. Stwierdził on bo- 
wiem, że nowa Amiga będzie stworzona 
dla tych ludzi, którzy wykonują na swo- 
ich PC konkretne, proste czynności do- 
mowe i w efekcie nie wykorzystują peł- 
nych możliwości komputera. Nowa Ami- 
ga, wg. Jeffa Schindlera, oferować bę- 
dzie np. pełny dostęp do Internetu dla 
tych, którzy nie potrzebują pełnego 
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komputera i nie chcą wydawać na niego 
pieniędzy!!! W oryginale: „The new Ami- 
ga will offer Internet access for people 
who don't need a full computer and 
don't want to spend much”. Jeśli chodzi 
natomiast o użytkowników high-end, 
szef Amiga Inc. twierdzi, że nowa Amiga 
będzie dowolnie rozbudowywalna i z 
pewnością będzie w stanie zaspokoić 
potrzeby także tej grupy. 

I kto powiedział, że historia nie lubi 
się powtarzać?... (TF) 


Kolejny klon Amigi 

Poza zaskakującymi informacjami z Al 
nie wychodzi nic konkretnego. Do- 
brze zatem, że ktoś w ogóle produku- 
je jakieś Amigi. Pod koniec lipca firma 
Randomize Inc. podała konfigurację 
swojego komputera amigokompatybil- 
nego (jak to okropnie brzmi...). Pod- 
stawowa wersja komputera o nazwie 
Genesis oparta jest na systemie Ami- 
gaOS 3.1, procesorze 68060 50 MHz 
i wyposażona w 32 MB RAM (rozsze- 
rzalna do 128 MB), 24-bitową kartę 
graficzną (2 MB pamięci graficznej — 
rozdzielczość 800x600 w 24-bitach), 
twardy dysk IDE o pojemności 4,3 
GB, czytnik CD x32, „gęstą” stację 
dysków i monitor Multisync. Reszta 
detali jest identyczna jak w Amidze 
1200 (porty, wyjścia RGB, modulator 
itd). Do zestawu dołączana jest pełna 
wersja programu Personal Paint 7.1. 


Nie zachwyca tylko cena wynosząca 
wokoło 1800 USD, co w przeliczeniu 
daje ponad 6000 PLN. (TF) 


Tornado3D 2.0 


Pojawiła się właśnie najnowsza wer- 
sja tego znakomitego pakietu do ren- 
deringu, która, co najbardziej powin- 
no ucieszyć legalnych użytkowników 
poprzedniej wersji, dostępna będzie 
dla użytkowników Tornado3D 1.x za 
darmo. W stosunku do poprzedniej 
wersji 1.5 dodano wiele nowych, zaa- 
wansowanych możliwości i ulepszono 
supportowanie procesorów PowerPC 
montowanych na kartach Cyber- 
stormPPC i BlizzardPPC. W Torna- 
do3D 2.0 znajdziemy następujące no- 
wości: obsługę bones 8 muscies, soft 
particles, furry particles (umożliwiają 
automatyczne tworzenie „futrzanych” 
obiektów), hair generator (nakładanie 
„futrzanych” atrybutów na dowolne 
obiekty), Golem language (język pro- 
gramowania w stylu C połączonego z 
ARexxem), Meshpainting, MetaQuad- 
ric Surfaces (przeznaczone do two- 
rzenia realistycznie wyglądających 
modeli roślin i innych „substancji” or- 
ganicznych), Surface Effectors (m.in. 
pole siłowe), Metameshing, Adaptive 
Fractal Triangles, Fractal Brownian 
landscapes generator. Dodatkowo 
znacznie ulepszono panel animacyjny 
(supportuje „dragowanie” i skalowa- 
nie klatek), dodano import czcionek 
postscriptowych i inne mniejsze 
usprawnienia. Mottem autorów Torna- 
do3D pozostaje wciąż zapewnienie 
profesjonalnym użytkownikom Amigi 
jako stacji graficznej pełnego suppor- 
tu dla najnowszego amigowego har- 
dware'u (PowerPC i kart graficznych) i 
wprowadzanie do swojego programu 
jak najwięcej funkcji dostępnych tylko 
w bardzo zaawansowanych (i bardzo 
drogich) pakietach do renderingu. 
Tornado3D 2.0 kosztuje w chwili 
obecnej ok. 1000 USD. 


STFax 3.3 


Jest już najnowsza wersja najlepsze- 
go i jedynego w chwili obecnej rozwi- 


(TF) 





janego amigowego programu obsłu- 
gującego funkcję faksu dostępną w 
fax-modemach. STFax może być ró- 
wnież automatyczną sekretarką (z op- 
cją poczty głosowej) oraz mini 
BBSem. Najnowsza wersja supportu- 
je nareszcie tzw. Independant Opera- 
tion Mode w modemach m.in. PACE 
'Solo' oraz 3-Com Message Plus i 
umożliwia zapis przychodzących fak- 
sów lub wiadomości głosowych w pa- 
mięci tychże modemów bez konie- 
czności uruchamiania komputera. Do- 
stęp do tych danych otrzymamy na- 
tychmiast po włączeniu komputera i 
uruchomieniu programu STFax w wer- 
sji 3.3. W chwili obecnej program nie 
współpracuje jeszcze z modemami 
Olitec 56K, ale autorzy planują wpro- 
wadzić support dla tych urządzeń w 
następnej wersji. (TF) 


Ariadne w nowym 
wcieleniu 

Od kilku miesięcy firma Village Tronic 
nie dysponuje już kartami sieciowymi 
Ariadne. Wszystkie wyprodukowane 
egzemplarze zostały sprzedane. Nie 
mamy jednak czego żałować — karta 
Ariadne, mimo że jedyna do niedawna 
szeroko dostępna karta sieciowa dla 
Amiai, nie była niczym szczególnym. 
Cieszy natomiast to, że firma Village 
Tronic zapowiedziała właśnie rozpo- 
częcie produkcji nowej, ulepszonej 
wersji Ariadne. Parametry techniczne 
nowego produktu to 10 Mbit TP/BNC, 
oprogramowanie na flashromie oraz 
możliwość bootowania komputerów 
przez sieć. Nowa Ariadne zubożona 
zostanie o dodatkowy port równoległy 
znany z poprzedniej wersji karty. Naj- 
bardziej pozytywna jest jednak cena, 
mająca wynosić ok. 200 DM, czyli w 
przeliczeniu niecałe 400 PLN. W po- 
rownaniu z kartami sieciowymi do pe- 
ceta to I tak zdzierstwo, ale w poró- 
wnaniu z amigowymi to prawie bez- 
cen (poprzednia wersja karty Ariadne 
kosztowała ponad 700 PLN). (TF) 


MakeCD 3.2 
i MasterlS0 2.1 


Nowa wersja MakeCD oprócz drob- 
nych poprawek w pliku głównym i dri- 
verach do wypalarek przynosi długą 
listę zmian. Oto tylko najważniejsze: 

* Możliwość wypalania tracków 
muzycznych nie tylko w formacie 
CDDA! Może to być próbka 16— jak i 
8-bitowa, mono i stereo i o dowolnej 
częstotliwości samplowania — Ma- 
keCD „w locie” przeprowadza kon- 
wersję na format CDDA o właściwych 
parametrach (trzeba mieć tylko szybki 
procesor). Obsługiwane są formaty: 
AIFF, AIFC (bez kompresji), MAUD 
(bez kompresji), WAV (także bez kom- 
presji), MPEG-A (za pośrednictwem 
mpega.library) oraz Samplitude HDP 
(ale tylko próbki 44.1 kHz). 

e | vice versa - zrzucany na HD track 
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muzyczny może (oprócz CDDA) przy- 
brać format AIFF, AIFC, MAUD lub WAV. 

* Poprawiona obsługa SCSI. 

* Novice i Expert Mode — od wersji 
3.2 MakeCD można ustawić w tryb 
Novice — z okien znikają wtedy gadże- 
ty i wskażniki przeznaczone dla zaa- 
wansowanych użytkowników (i nie- 
przydatne podczas większości „za- 
biegów”). GUI staje się bardziej prze- 
jrzyste. Tryb Expert przywraca wszy- 
stkie elementy. 

e Opcja wysuwania szuflady czyt- 
nika po zakończeniu wypalania płyty. 

e Część ustawien dostępna jest 
także w formie tooltypes. Dzięki temu 
można tworzyć wiele ikon „project” z 
konfiguracjami na różne „okazje”. Au- 
torzy wykorzystali to do stworzenia 
ikony CD-COPY, dzięki której Ma- 
keCD od razu uruchamia się w trybie 
kopiowania cedeków. 

e Podczas wywołania okna zapisu 
lub odgrywania tracków reszta okien 
MakeCD zostaje zamknięta. Po wy- 
jściu z Write lub Play okna zostają 
przywrócone. Mała rzecz, a mniej ba- 
łaganu na blacie 

Dostępna jest także wersja 2.1 po- 
pularnego programu MasteriSO pro- 
dukowanego przez firmę Asimware In- 
novations Inc. W ostatniej wersji nie 
zmieniło się wiele w kwestii tzw. mery- 
torycznej, ale wzbogacono program o 
obsługę kilkunastu nowych nagrywa- 
rek różnych firm. Od teraz cieszyć się 
mogą użytkownicy Amig i nagrywarek 
CD-R i CD-RW z serii Hi-Val, HP 7110 
CD-RW, HP 7200 CD-RW, JVC 
XR-W2010 CD-R, JVC XR-W2012 CD-R, 
JVC XR-W2020 CD-R, JVC XR-W2022 
CD-R, JVC XR-W2040 CD-RW, JVC 





XR-W2042 CD-RW, Memorex CRW-620 
CD-RW, Memorex CRW-1622 CD-RW, 
Mitsumi CR-2401TS CD-R, Mitsumi 
CR-2801TE CD-R, Panasonic CW-7502 
CD-R, Pinnacle RCD-4X4 CD-R, Pinnac- 
le RCD-4X12 CD-R, Pinnacle 
RCDW-226 CD-RW, serii Smart 8 Frien- 
dly CD-R i CD-RW, Sony CDU-948 CD-R 
oraz serii Traxdata CD-R CD-RW. 
(TF+RB) 


RC-5 Challenge 


No i stało się! Ku naszej radości w kil- 
ka dni po ukazaniu się poprzedniego 
numeru ACS, Amiga RC5 Team wy- 
przedził drużynę „pecetową” i zajął 
szóstą pozycję. Niestety, radość nasza 
nie trwała zbyt długo, gdyż miejsca te- 
go nie udało się obronić. W wyniku fuz- 
ji z inną grupą team o oryginalnej na- 
zwie Slashdot.org wysforował się zna- 
cznie i z powrotem zepchnął team ami- 
gowy na siódme miejsce. Ze statystyk 
jasno wynika, że nie powiedzieliśmy je- 
szcze ostatniego słowa i dzięki po- 
większającemu się gronu użytkowni- 
ków kart PowerPC mamy szanse na 
pokonanie kolejnej drużyny. Do nich 
brakuje nam 1 673 393 bloków. A za- 
tem amigowcy-powerowcy do dzieła — 
przyłączcie się do gry... 

1. Team EvangeLista (Macs Rule!:-) 
— 72 050 288 bloków 

2. Japan FreeBSD Users Group — 
33 403 554 

3. Japan Linux Users Group 
— 29 654 266 

4. Team Warped (0S/2) — 
26 335 754 

5. Slashdot.org — 21 663 745 

6. LinuxNET RC5 — 17 929 133 

7. The Amiga RC5 Team effort — 
16 255 740 

8. Team Win32 (Windows) — 
15 302 719 

9. Czech RC5 Team — 12 483 443 

10. QUALCOMM Incorporated — 
9 828 137 (TF) 


Aminet 26 


Pełna wersja programu XiPaint 4.0 
jest dodatkiem do dwudziestego szó- 
stego zrzutu stuffu z Aminetu (RB) 


PROLINE 


SOFTWARE 


tel. (0-601) 350-400 -- 
(pon.- pt. od 9 do 20, sobota od 9 do 13) 
KOMPAKANYĄ 


Kompakty ACS (od 9 zł) imageFX 
LOBOS Art Effect 
OLE WAD OJ 

Seria Aminet WE LLLURCKJ 
LE EELULEI4 Page Stream 3 


MUZYKA 

AHI (1200HD+) pakiet AHI + programy 

UAE EWACYKO WE ZA OIU AJJ 1] 4074.) ZOACENCCCA ZAWISZA 8 zł 
DIGI BOOSTER PRO (A1200>AHI) 128 kanałowy program, demo 

HIP (AMIGA) najlepsza odgrywajka muzyki z PC i Amigi 

MUSIC STUDIO (AMIGA) wszystko do wyciągania i pisania muzyki 

MUSIC STUDIO 2 (0$2) do pisania muzyki Protracker, wyciągania muzyki ExoticRipper 

MUSIC STUDIO 3 (052) Tracker dla MIDI £ SoundTrackerProll 

OctaMED (AMIGA) 8 kanałowy pełny edytor w stylu ProTrackera .....-----++2++220000+0-+-10:0+: PORERSECZENSEJEK 8zł 
RIPPER STUDIO (0S2) zestaw programów do wyciągania muzyki 

SAMPLES (AMIGA) 4 dyski sampli do PROTrackera 

SAMPLES STUDIO (A1200) zestaw z programami do obróbki sampli ......... NORRSRZPARANĄ RANNE 8 zł 
SYMPHONIE (1200HD+Fast) edytor muzyczny, 256 kanałów 16bit 


SYSTEM 

ARCHIWIZERY (05S2) ARJ, LHA, LZX, UnZIP, XPK 

ARCHIWIZERY 2 (0S2HD) DMS, ZIP, UnRAR, UnAce, UnTgz, UnTar 
DIR STUDIO (0S2) DiskMaster2,FileMaster3, zarządzają plikami 
DIR STUDIO 2 (0S2HD) Filer, MTool2, zarządzają plikami 

INFO AMIGA (0S2HD) Scout, SysSpeed, pełna informacja o systemie 
KOPIERY (AMIGA) zestaw z rozbudowanymi kopierami 

LENE DORN ELE 4C L= 411 EZR ORA SARAD NEREK SAP 8 zł 
NARZĘDZIA 1 (0$2) ratowanie i optymalizacja dysków 

NARZĘDZIA 2 (0S2) test komputera, obsługa urządzeń 

NARZĘDZIA 3 (0S2HD) szyfrowanie, konwersja polskich znaków 
SUPER WB (0S2HD) ulepszanie Workbencha, ToolManager3 i inne 
SUPER WB 2 (0S2HD) MagicWB2 i MultiCX, zawsze najnowsze wer 
SUPER WB 3 (0S2HD) MCP i Birdie, zawsze najnowsze wersje 
SUPER WB 4 (0S52HD) Newicons4, najnowsza wersja 

TOOLS 1 (AMIGA) najważniejsze użytki, FileMasteril 

TOOLS 2 (0$2) zarządza plikami FMaster3, optymalizacja Re0ORG 
TOOLS 3 (0$2) kompresuje dyski DM$, kopier Duper 

VIRUS HD (0S2HD) najnowsze programy antywirusowe 

VIRUS W.S (0$2) zestaw programów antywirusowych 


GRAFIKA 

ANIMS (AMIGA) animacje, różne okazje (śluby.....), 4 dyski 

BITMAP COLOR FONTS PL(AMIGA) polskie kolorowe fonty bitmapowe 
GFXLab24 (A1200) pakiet do obróbki grafiki, coś jak ADPro 
GFXTools1 (052/2Ram) do konwersji GIF, PCX, JPEG 

GFXTools2 (A1200HD) konwersja gfx ArtPro, morphing FastMorph 
IMAGE STUDIO (0S2HD) program do obróbki grafiki 

MAIN ACTOR (0S2HD) najlepszy do obróbki animacji, także PC 

PL FONTS Pro (AMIGA) polskie fonty wektorowe, 5 dysków LHA 
PRZEGLĄDARKI (0S2) Jpez,Gif,Iff,Animacje FLI/FLC/Anim 
PRZEGLĄDARKI (A1200) wersja dla kości AGA 

PRZEGLĄDARKI 2 (A1200HD) CyberShow, Visage, najnowsze wersje 
PRZEGLĄDARKI 3 (A1200HD) CyberQT, AVI, najnowsze wersje 
PRZEGLĄDARKI 4 (A1200HD+) MPEG Audio i Video, najnowsze wersje 
TYPE FACE (0S2) najlepszy edytor fontów bitmapowych 

VIDEO TRACKER (AMIGA) do robienia teledysków, 3 dyski 

VIDEO TRACKER AGA (A1200) to samo, wersja AGA, 3 dyski 
VMORPH 4 D.1. (AMIGA) zestaw do morphingu i obróbki gfx 


UŻYTKI 

ABASE (052) bardzo rozbedowana baza danych z polskim opisem 

BAZA DANYCH PL (0521/3.x/HD) 2 bazy całkowicie po polsku 

BIURO (052) kalendarz, notes, organizer, zestaw programów 

ECALC (AMIGA) okrojona wersja ECalc PLUS 

ECALC I (052) arkusz kalkulacyjny z opisem po polsku 

EDWORD (AMIGA) edytor tekstu z polskimi fontami i opisem 

EDWORD 6 (052) edytor tekstu z polskimi fontami i opisem 

KOREKTOR sprawdza błędy ort, DARMOWY dodatek do EDWorda 6 

SWAPE SWIFTER (A1200HD+8Fast) naj.emulator programowy MACA ....... RENO COTE 
ZAAMSpectrum (A1200) rozbudowany emulator ZX Spectrum 

ZA Spectrum (AMIGA) najszybszy emulator Spectruma 

* (AMIGA) — działa na wszystkich Amigach lmega, „*” — dodatkowo otrzymujesz coś GRATIS, 
„PL” — pełny opis po polsku 

(052WD2Ram) „052” — wymaga systemu operacyjnego 2.x/3.x (A500+/600/1200), „KD” — wymaga 
dysku twardego, „2Ram” — wymagane minimum 2 mega Ram 


Ag RLZ 


P.0.Box 36, 05400 OTWOCK 
tel. (0-601) 350-400 
(pon.” pt. od 9 do 20, sobota od 9 do 13) 


MZEÓ 8 SPRZEDAŻ ZA ZALICZENIEM POCZTOWYM PO DOLICZENIU KOSZTÓW PRZESYŁKI. 

CZAS REALIZACJI ZAMÓWIENIA DO 3 TYGODNI. 

Jeśli chcesz otrzymać pełną OFERTĘ przyślij kopertę ze znaczkiem oraz dobrą dyskietkę. Jeśli posiadasz 
SONY PLAYSTATION lub NINTENDO 64 wystarczy koperta ze znaczkiem. 

Uczggh W przypadku wystąpienia błędów na dysku prosimy o zaklejenie cienkim płastrem lewego 
okienka dysku HD, Przyczyną błedów jest posiadanie stacji dysków HD. 








Do you ICQ? 


ICQ to jeden z nowszych trendów internetowych. Jego koncepcja nie jest skompliko- 
wana. Jest sobie Bartek. Łączy się on za pomocą odpowiedniego programu z wybra- 
nym serwerem ICQ. Od tej pory inni użytkownicy ICQ są informowani o obecności 
Bartka w sieci. Mogą mu wysłać wiadomości, które on natychmiast ujrzy. Mogą z 
nim „pochatować” — na sposób znany z IRCa. Mogą przesyłać między sobą pliki. $a- 
mi widzicie — ICQ to prawie wszystkie usługi internetowe w jednym opakowaniu :)! 





MAŁA DAWKA FAKTÓW 


Pomysłodawcą ICQ i jego projektan- 
tem jest firma Mirabilis. | to ona zajęła 
się wykonaniem portów na różne plat- 
formy sprzętowe. Jak zwykle pominięto 
Amigę, lecz od razu znaleźli się ami- 
gowcy zwarci i gotowi do stworzenia 
amigowego portu ICQ. Mirabilis ostu- 
dziła ich zapał, informując, że być mo- 
że własnoręcznie wykona wersję swo- 
jego dzieła na przyjaciółkę. Dała też do 
zrozumienia, że tworzenie takiego por- 
tu bez jej zgody jest nielegalne... 

„Nasi” mało się tym przejęli. Wkrót- 
ce pojawiło się kilka wersji ICQ, z któ- 
rych zdecydowanie polecam Wam je- 
dyną nadającą się do użytku. A imię 
jej: StrICQ (a już myślałem, że Czter- 
dzieści i Cztery — przyp. RB). 
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ICQ W DZIESIĘĆ MINUT 


Większość z Was nie miała pewnie ża- 
dnej styczności z ICQ. Zamiast su- 
chych informacji na temat ICQ zapra- 
szam na mały kurs — krok po kroku. 

1. Aby uruchomić StrICQ, wymaga- 
ny jest interfejs MU! oraz ODPALONY 
program TCP/IP, np. Miami. Bez tego 
niestety port się nie uruchomi. Autor 
wie o tej niedogodności i obiecuje, że w 
kolejnej wersji zostanie ona usunięta. 

2. Serwer ICQ nie wie jeszcze o 
Twoim istnieniu! Nadszedł czas, aby 
to zmienić, innymi słowy: zarejestro- 
wać się. Przejdź do preferencji pro- 
gramu (menu SETTINGS/PREFS). 
Czekają na Ciebie aż dwie zakładki 
do wypełnienia. W pierwszej opuść 
USER ID NUMBER, bo dopiero go 





otrzymasz po rejestracji. Druga za- 
kładka jest nieobowiązkowa. Po wpi- 
saniu danych zapisz ustawienia. 

3. Teraz możesz już się zarejestro- 
wać. Połącz się z Internetem, po 
czym wybierz z menu opcję PRO- 
JECT/REGISTER UIN. Chwiiilaaa 
grooozyyy... i jeśli wszystko poszło 
dobrze, poznasz swój numer identyfi- 
kacyjny użytkownika ICQ! 

4. Przejdźmy do sedna sprawy — 
połączmy się z serwerem ICQ. Kliknij 
na CONNECT, co powinno po chwili 
zaowocować Twoją pierwszą obecno- 
ścią w świecie ICQ. 

5. Ty już jesteś w ICQ, a czy w da- 
nej chwili są tam Twoi koledzy? Łat- 
wo to sprawdzić, jeśli znasz ich nu- 
mery identyfikacyjne (w skrócie: 
UIN). Kliknij na ADD CONTACT i 
wpisz w jedynym aktywnym gadżecie 
UIN wybranej osoby. Po chwili znaj- 
dzie się ona na liście kontaktów w 
głównym oknie programu. 

6. Zwróć uwagę na napis w ko- 





lumnie STATUS obok Twojego świe- 
żo dodanego kumpla. ONLINE ozna- 
cza, że kolega jest właśnie w sieci! 
Wyślij mu więc wiadomość: kliknij na 
tej osobie i wybierz SEND MESSA- 
GE. Napisz, coś i zakończ całą ope- 
rację gadżetem SEND THIS MESSA- 
GE. Jeśli kolega Cię lubi, może do- 
staniesz odpowiedź... 

7. A jak już ją dostaniesz — to 
ujrzysz ją w oknie Incoming Messa- 
ges. Odpisanie na nią to kwestia na- 
ciśnięcia REPLY. 

8. Oczywiście możesz wysyłać 
wiadomości osobom nieobecnym ak- 
tualnie w sieci. Adresaci otrzymają je 
po prostu później — w momencie po- 
łączenia się z ICQ. 

9. Możesz zaprosić kogoś na wy- 
braną stronę internetową. Kliknij na 
przycisku SEND URL i wypełnij re- 
quester. Przeglądarka WWW adresata 
połączy się z adresem, który podasz. 

10. Jeśli chcesz dowiedzieć się, kie- 
dy ukaże się nowa wersja StrICQ i ja- 
kie zawierać będzie innowacje — wy- 
bierz z listy autora programu (Black Fi- 
re) i opcję GET INFO. Pojawi się okno z 
informacją ICQ o autorze. W jednym z 
pól Black Fire zawsze umieszcza no- 
winki o swoim programie. 


KOMENTARZE 


Powyższy kursik to tylko podstawo- 
wę operacje w ICQ. Innych nie mam 
zamiaru opisywać. Nie żebym Was 
nie lubił... Po prostu StriICQ nie udo- 
stępnia ani chatowania (rozmowa 

a la IRC), ani przesyłania plików. Wy- 
nika to jednak nie z lenistwa autora, 
lecz z braku dokumentacji techni- 
cznej dotyczącej wymienionych 
usług. Ta podła Mirabilis... :) 

Mały zakres możliwości to nie je- 
dyne wady StrICQ. Program jest co 
prawda stabilny, ale często nie rea- 
guje na polecenia użytkownika. Trze- 
ba wówczas ponawiać wykonywane 
czynności! 

Pamiętajmy jednak, że opisuję 
wersję o numerze 0.452. StriCQ jest 
ciągle ulepszany, a autor składa na- 
wet swojego „blaszaka”, aby z tej plat- 
formy przenieść niedostępne jeszcze 
usługi ICQ. Cóż, pozostaje nam trzy- 
mać kciuki! | współczuć tak bliskiego 
kontaktu ze złomem... 

Bartek Bargiel (Partyzant) 
partyzant©gmx.net 








FastBoot 


Czyli sposób na bardzo szybkie ładowanie systemu. 


TROCHĘ HISTORII 


Dawno temu, za górami, za lasami ży- 
ła sobie Amiga, która szybko ładowa- 
ła system z twardziela, lecz w sekwen- 
cji startowej istniały dwie linijki: 
Loadwb i Endcli. Później dobrzy lu- 
dzie wymyślali coraz to nowe wyna- 
lazki typu Tools Manager, MOP, Ma- 
gicMenu, blankery, bajery i inne 
ustrojstwa. Do tego jeszcze dochodzi- 
ła niekończąca się lista przypisań do 
programów pod nazwą user-startup. 
To wszystko musiało się załadować 
podczas każdego startu systemu. Te- 
go już było za wiele. Amisia ładowała 
się coraz wolniej i wolniej pod cięża- 
rem zwiększającego się balastu. Już 
niebezpiecznie czas bootowania zbli- 
żał się do znanego rekordzisty ukry- 
wającego się pod kryptonimem 
W95-98. Na szczęście znalazło się 
dwóch wynalazców, którzy napisali 
dwa krótkie programiki. Jest to Fa- 
stBoot i FastBootGrab. Żaden z nich 
nie przekracza 2 KB!!! 


JAK TO DZIAŁA? 


Chyba każdy użytkownik naszego kom- 
putera wie (nam nadzieję), że twardy 
dysk potrzebuje czasu, aby odczytać 





dziesiątki czy setki małych programi- 
ków porozrzucanych na całym obsza- 
rze nośnika. O wiele szybciej byłoby, 
gdyby zapisać to wszystko do jednego 
dużego pliku i załadować do pamięci. 
Ten fakt wykorzystali autorzy programu 
FastBoot. Cały zajęty obszar pamięci 
jest zrzucony w jeden plik, który powi- 
nien się znajdować w katalogu 
Sys:devs pod nazwą GrabbedMemory. 
Zrzut jest przeprowadzany za pomocą 
specjalnego skryptu. 


JAK ZAINSTALOWAĆ TO CUDO? 


Trzeba rozpakować archiwum znajdu- 
jące się na CoverCD. Po rozpakowa- 
niu w katalogu FastBoot powinny się 
znajdować dwa podkatalogi: S i C. W 
C znajdziesz: FastBoot, Fa- 
stBoot.guide, FastBootGrab, 
fast_script, runback, CMLkey, 
CMRkKey, reqmouse, reqmouse.guide, 
a w S — fastgrab.script. Najlepiej 
przegrać te katalogi do swoich syste- 
mowych S: i C:. Teraz objaśnię co do 
czego służy. 

Katalog C: 

FastBoot — programik, który ładuje 
plik ze zrzuconą pamięcią. 

FastBoot.guide — instrukcja od au- 





torów programów (jeśli trzymasz pliki 
tekstowe w innym miejscu, możesz 
oczywiście przegrać guide'a tam). 

FastBootgrab — program, który za- 
mraża pamięć i ładuje do pliku. 

Fast_Script — skrypt przeprowa- 
dzający zrzut na twardego (listing 1). 

Runback — programik uruchamia- 
jący inny program w tle. 

Reqmouse — program sprawdzają- 
cy przyciski myszy dołączony przez 
autorów. 

CMLkKey — (CheckMouseLeftkKey) 
sprawdzenie lewego przycisku myszy. 

CMRkey — (CheckMouseRig- 
htKey) sprawdzenie prawego przycis- 
ku myszy. 

Ostatnie dwa programy napisał 
mój znajomy w asemblerze (dzięki An- 
drzej), dołączyłem je do archiwum 
uważając, że są przydatne. 

Katalog S: 

GRAB.script — skrypt odpowiadają- 
cy za odświeżenie środowiska pracy. 

Teraz przystępujemy do zmiany 
pliku GRAB.script znajdującego się w 
katalogu S. 

Zobacz listing 2 i wpisz po komen- 
dach diskchange nazwy wszystkich 
swoich partycji dyskowych. 

Następnie zmodyfikujemy trochę 
Startup-Sequence (patrz listing 3). Mo- 
żemy zerknąć czy wszystko się zgadza 
w skrypcie fast_script, ale tu nie po- 
winno być kłopotów. Ładujemy system 
normalnie (jeżeli ktoś zrobił tak jak opi- 
sałem w listingu 3, to powinien przy 
początku bootowania przytrzymać le- 
wy przycisk myszy). Sprawdzamy ilość 
zajętej pamięci. Jeżeli wolnego RAMu 
jest mniej niż zajętego, to trzeba zre- 
zygnować z pamięciożernego progra- 
mu, bo FastBootGrab się nie urucho- 
mi. Sprawdzamy jeszcze miejsce na 
partycji systemowej — nie może być 
mniej niż zajętej pamięci, klika MB po- 
winno wystarczyć. 

Wybieramy z menu Workbencha 
Execute Command i wpisujemy 
fast_script (można nazwę tego pliku 
skrócić np. na fs albo podpiąć do me- 
nu). Teraz zostanie przeprowadzony 
zrzut pamięci na dysk. Jeżeli wszystko 
się powiodło, można zresetować kom- 
puter i rozkoszować się szybkim wczy- 
tywaniem systemu. W moim przypadku 
czas ładowania skrócił się z 24 sdo5 
s, czyli prawie pięciokrotnie. Czas ten 
zależy od szybkości twardego dysku, 
czasu rozkręcania się twardego i wie|- 
kości pliku z zamrożoną pamięcią. 


NIEDOGODNOŚCI 


Przechodzę do mniej przyjemnej części 
artykułu, czyli kłopotów, jakie wynikają z 


bad 
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użytkowania tych programów. 

e Mogą wyniknąć kłopoty z od- 
świeżaniem partycji. Najlepiej po za- 
łożeniu katalogu lub pliku w katalogu 
głównym partycji np: DH1:Gry zrese- 
tować komputer i załadować system 
normalnie, po czym należy uruchomić 
fast_script. Te kłopoty powinno zlikwi- 
dować diskchange, ale nie zawsze 
działa w skrypcie startowym. 

e Tak samo należy postąpić po 
wszelkich zmianach w User-Startup i 
Startup-Sequence. Trzeba pamiętać, 
że podczas ładowania wczytuje się 
stan danych z chwili zrzutu. 

e Czasem zegar czasu rzeczywi- 
stego po szybkim załadowaniu źle 
działa, ale u mnie to się nie zdarza. 

e Niektóre programy (np. monitory, 
cache-managery czy gry) nie chcą się 
zamrozić wraz z systemem. 

e Trzeba mieć ustawiony dobrze 
maxtransfer w HDToolBox, tak aby 
twardy dobrze czytał duże pliki. 

e Niekiedy zgrabowany plik nie 
chce się odmrozić (czarny ekran). Na- 
leży wtedy jeszcze raz uruchomić 
fast_script (ale to zdarzyło mi się zale- 
dwie z pięć razy w przeciągu pół roku 
użytkowania i to na początku). 

e Podczas szybkiego ładowania 
nie radzę trzymać płytki CD w czytni- 
ku, bo po załadowaniu może się za- 
wiesić komputer. 

e Gdy zamrażamy pamięć, nie po- 
winno być żadnych zmiennych nośni- 
ków danych np: dyskietek w stacji dys- 
ków, płyt CD itp., ponieważ po załado- 
waniu systemu napęd będzie wyświet- 
lał stary katalog nośnika. W ostate- 
czności można wyjąć płytkę i włożyć 
ponownie, powinno wszystko grać. 

e Gdzieś znika prawie połowa mo- 
cy procesora. Z moich 24 MIPS zo- 
staje 14 MIPS. Ale do większości za- 
stosowań (DTP, DTV, programowanie) 
to wystarczy. 

e Czasem po resecie komputer nie 
chce się zabootować albo nie działa 
klawiatura, lecz to rzadkość (dwa razy 
w ciągu około pół roku użytkowania). 
W takim wypadku trzeba wyłączyć za- 
silacz na ok. 5 sekund. Po takim za- 
biegu powinno wszystko grać. 

Mimo tych wad nie mogę się bez 
tych drobnych programików obyć. Nie 
wyobrażam sobie życia bez MCP, Ma- 
gicMenu, TinyMetera i FastBoota. W 
moim przypadku plik zamrożonej pa- 
mięci zajmuje ok. 3,8 MB i ładuje się 
ok 5 sekund. 

Za ewentualne straty danych autor 
tego artykułu ani ACS nie odpowiada. 
Jeśli ktoś nie czuje się na siłach, niech 
poprosi kogoś doświadczonego. Wsze|- 
kie uwagi proszę kierować na e-mail. 

Autorami programu są: Patrick Ha- 
nevold (patrick.hanevold©login. 
eunet.no) i Ludvig Pedersen (ludvig- 
pQifi.uio.no). 
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Nie cierpię radykalnych zmian. Z nieutnością podszed- 
łem więc do najnowszej wersji lmageFX. Jak się okaza- 
ło — zupełnie bezpodstawnie... 


egenda bez dwóch zdań — tak 

należy określić ImageFX, wy- 

śmienity program do image pro- 
cessingu, cieszący się sławą od wielu 
lat. Co przynosi jego aktualne oblicze? 
Zmiany, na które chyba wszyscy cze- 
kaliśmy! Pokrótce je omówię, opierając 
się na wersji 3.0 i patchu upda- 
te'ującym program do numeru 3.1. 


SKLEROZA KONTROLOWANA 


Od teraz zapomnieć możecie o niesy- 
stemowym interfejsie użytkownika. 
Wszystko oparte jest na rozwiązaniach 
systemowych. ImageFX otwiera ekran, 
na nim umieszcza w okienku główny 
panel programu. Wszelkie obrazki, ja- 
kie wczytamy, pojawiają się w oddziel- 
nych okienkach, wyposażonych w linia- 
ły i dodatkowe gadżety. Również paleta 
kolorów ukazuje się w małym okienku. 

Zapomnijcie także o ograniczeniu 
do dwóch buforów. Nareszcie (a cze- 
kaliśmy na to baaardzo długo) możliwa 
jest edycja dowolnej liczby obrazków 
jednocześnie. Pojedyncza grafika mo- 
że być edytowana nawet w kilku ok- 
nach w tym samym czasie. Zmiany 
wprowadzone w jednym z nich zostaną 
natychmiast uwzględnione we wszy- 
stkich pozostałych. W tym szaleństwie 
ogranicza nas tylko dostępna pamięć 
operacyjna (a raczej jej brak :-). 

Co bardzo istotne (na to także nie 
mogliśmy się doczekać), od wersji 3 
ImageFX znika konieczność ciągłego 








ty: SOW 


klikania na grupie, aby wybrać z niej 
często używaną funkcję. Możesz teraz 
pozostawić na ekranie okna kilka po- 
trzebnych grup narzędzi. Wówczas do- 
stęp do każdej z funkcji będzie kwestią 
sekundy. Pamiętaj jednak, że każde 
okno zajmuje cenną przestrzeń na 
ekranie, co przy pracy z wieloma ob- 
razkami może być kłopotliwe! (chyba 
że dysponujesz kartą graficzną i do- 
brym monitorem, a wtedy nie straszne 
Ci będą rozdzielczości rzędu 
1024x768 i wyższe — brak miejsca na 
ekranie nie będzie ci doskwierał). 


JESZCZE BLIIIŻEJ... 
KONKURENCJI 


Czy pracowałeś już z warstwami (laye- 
rami)? Zapewne tak, jeśli znany Ci jest 
ArtEffect lub pecetowy Photoshop. 
Warstwy pozwalają na niezależną edy- 
cję części składowych obrazka (patrz 
kurs ArtEffecta w poprzednich nume- 
rach ACS). Korekty wprowadzone w 
jednej warstwie grafiki nie mają wpływu 
na zawartość innych. Każdą warstwę 
można usunąć bez szkody dla pozosta- 
łych. Dodatkowo wszystkie warstwy da- 
ją się też połączyć w jedną wspólną. 

Na to wszystko pozwala już oczywi- 
ście nowa wersja ImageFX! Liczba 
layerów jest dowolna (w przeciwień- 
stwie do np. ArtEffecta, gdzie ograni- 
czeni jesteśmy do zaledwie trzech 
warstw), oczywiście w granicach do- 
stępnej pamięci RAM. Obrazki z war- 
stwami zapisujemy w specjalnym for- 
macie programu — INGF — lub w... for- 
macie Photoshopa! Otwiera to przed 
nami fascynujące perspektywy wymia- 
ny danych z tym doskonałym (nieste- 
ty... niedostępnym bezpośrednio dla 
Amigi) programem. 


24 BITY — BEZ PRZYMUSU 


Proszę państwa. Kończymy z etykietką 
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(góra) obrazek oryginalny, (od lewej) efekty stworzone za pomocą: FXForge, Page Curler, Scatter i Splash. 
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„program do obróbki grafiki 24-bito- 
wej” dla ImageFX. „Trójka” umożliwia 
również pracę nad obrazkami o mniej- 
szej liczbie kolorów. Tryb ten nosi na- 
zwę CMAP (colormap). Grafikę w tym 
trybie można natychmiast (bez rende- 
ringu!) zapisać w dowolnym formacie, 
dostępne są też operacje na rozmiarze 
i palecie kolorów obrazka. Ale nic po- 
nadto. Aby uaktywnić pozostałe efekty, 
wykorzystuje się funkcję Convert to 
RGB. Obrazek zostanie skonwertowa- 
ny do postaci 24-bitowej. 

Odwrotna operacja też jest możli- 
wa! Wystarczy kliknąć na Convert to 
CMAP i wybrać liczbę kolorów (max. 
256) oraz dithering. Po chwili nasz pro- 
jekt ponownie ujrzymy w trybie CMAP. 








CO W REPERTUARZE? 


Wypada wspomnieć co nieco o doda- 
nych do najnowszej wersji programu 
efektach. Tu prawie wszystko po stare- 
mu. Doszło nawet do małego regresu w 
wersji 3.0 — usunięto z niej kilka efek- 
tów. Na szczęście patch do 3.1 uzupeł- 
nił te braki...  1mageFX 3 pochwalić się 
może kilkoma dodatkowymi, bardzo in- 
teresującymi efektami. Są to: 

* Clouds — operator umożliwiający 
tworzenie wektorowych imitacji chmur. 
* FXForge — rewelacja i najmoc- 
niejsza ze stron nowej wersji ImageFX. 
FXForge to operator wprowadzający 
zmiany do obrabianej grafiki na pod- 
stawie opracowanych wcześniej wzo- 
rów. Wzory te opisywać mogą prakty- 
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Microsoft 


640 ki |obaj tów 
wystarczyć każdemu 


cznie każdy parametr obrazka (po- 
szczególne składowe koloru R, G,B, 
piksele na trzech osiach, X, Y, Z.) Pale- 
ta możliwych deformacji i zakres inge- 
rencji w strukturę grafiki jest nieograni- 
czony. Co więcej, ImageFX korzysta 
bezproblemowo ze wzorów opracowa- 
nych dla podobnego operatora w Pho- 
toshopie — a tych są na sieci tysiące. 

* PageCurler — świetny efekt sy- 
mulujący zawijanie jednego z rogów 
kartki, wyposażony dodatkowo w sy- 
mulację cienia i przezroczystości 

e Scatter — efekt losowe „rozbicie” 
obrazka na małe kawałeczki. 

« Splash — symulacja kropel wo- 
dy spadających na folię. Ciekawy 
efekt, umożliwiający wprowadzanie 
bardzo sugestywnych zmian do ob- 
rabianych grafik. 

Metamorfozę przeszedł podgląd 
efektów (preview). Rozmiar jego okien- 
ka zależy od naszej woli — mamy trzy 
wielkości do wyboru. Można zmienić 
skalę powiększenia podglądu i przesu- 
nąć obserwowany obszar obrazka. 


TERAZ WSZYSCY 
RAAAAZEEM! 


Kolejnym silnym punktem IFX jest roz- 


budowany port ARexxa, wykorzystywa- 
ny przez zewnętrzne aplikacje. Rewe- 
lacyjnym przykładem współpracy jest 
programik o nazwie WebFX. Gratka dla 
osób tworzących „witryny sieci Web” 
(to określonko miICROSOFTU...)! Dzię- 
ki WebFXowi wzbogacimy nasze stro- 
ny o dynamiczne animacje, obrazki 
pełne cieni i wiele innych atrakcji. 
Wszystko to z dużym wkładem ze stro- 
ny ImageFX. 


MOCNIEJ, MOCNIEJ, 
MOCNIEJ... 
Ten nagłówek odnosi się zdecydowa- 
nie do konfiguracji Twojego sprzętu! 
Czyli normalka przy programach ima- 
ge processing. Choć z drugiej strony 
nawet na mojej Amidze z 030 i 8 MB 
RAM prawie wszystkie efekty są bez 
problemu osiągalne. W razie potrze- 
by program szybko i sprawnie korzy- 
sta z pamięci wirtualnej. 
Tradycyjnym wąskim gardłem po- 
zostają układy AGA. Praca w 256 
kolorach to raczej nie najlepszy po- 
mysł. Jeśli nie posiadasz karty grafi- 
cznej, będziesz zmuszony do pracy 
na ekranie 32— lub 64-kolorowym. 
Obrazki mogą być wyświetlane w 
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odcieniach szarości, co wygląda le- 
piej i działa szybciej. Polecam. Nato- 
miast użytkownicy kart graficznych 
doświadczą ze strony nowego Ima- 
geFX wielu dowodów na wielką 
przydatność tychże kart. Amiga z 
procesorem 040 40 MHz, wyposa- 
żona w 16 MB RAM z uruchomio- 
nym ImageFX 3 w rozdzielczości 
1024x768 w 16 lub 24 bitach to na- 
prawdę porządne narzędzie do ob- 
róbki grafiki bitmapowej. 


MÓJ ULUBIONY AKAPIT :-) 


Jeżeli nawet są programy doskonałe, 
to ImageFX się do nich nie zalicza :). 
Wersja 3.0 nie należała do najbar- 
dziej stabilnych, na szczęście patch 
3.1 usunął wiele poważnych błędów 
w programie. W dalszym ciągu braku- 
je mi jednak lepszej kontroli nad ok- 
nami z grafiką. Powinna istnieć fun- 
kcja tymczasowego zamknięcia ok- 
na, bo przy większej liczbie projek- 
tów problemem staje się brak miej- 
sca na ekranie! 


A TERAZ FINAŁ, 
FINISZ, KONIEC I... 


Mimo wszystko, nie jest żle. Jest bar- 





dzo dobrze! Wszystkie początkowe 
trudności, jakie można napotkać przy 
pracy z nową wersją, szybko mijają. 
Wnet dostrzeżesz korzyści z równo- 
ległej edycji wielu obrazków, pracy 
na warstwach czy trybu CMAP. Te 
zmiany były konieczne i dobrze, że 
mamy je już za sobą. Mychy w dłoń i 
do roboty! Powstałe arcydzieła przy- 
syłajcie e-mailem...:-) 

Bartek Bargiel (Partyzant) 


buszmen©gmx.net 


PS: Wbrew pozorom nie jestem 
fanem Piaska...:-) 
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„Digita ma przyjemność pokazać swoje zaangażowanie 
dla społeczności amigowskiej, którego efektem jest no- 
wy Wordworth 7. Od początków programu w roku 1991 
Wordworth stał się najbardziej popularnym procesorem 
tekstu przeznaczonym dla komputerów Amiga.” 


alla o tak entuzjastycznym 
wstępie otrzymałem na po- 
czątku marca. Moja euforia 
opadła jednak po przeczytaniu listy 
nowości. Nie czarujmy się — to tylko 
drobne usprawnienia. 

Ale jak to mawiają — najpierw pra- 
ca, potem przyjemność. Na narzeka- 
nia przyjdzie czas później, zaś teraz 
spójrzmy, jakie to nowe możliwości 
oferuje Wordworth 7. 


MĘŻCZYZNOM PRĘDZEJ 
PRZYCHODZI PATRZENIE... 


Baaardzo tradycyjnie zaczniemy od 
GUI programu. Zmiany? Niewielkie. 
Co prawda hasło „cool look interface” 
brzmi obiecująco, ale w praktyce cho- 
dzi tylko o... płaski toolbar! Żadnych 
przycisków — tylko symbole. Może i 
„cool”, lecz ja wolę trójwymiar... Jak 
się uważniej przyjrzeć, widać tu pece- 
towe wpływy (takie płaskie gadżety 
oferują ostatnio aplikacje Microsoftu 
— chociażby Internet Explorer). Praw- 
dopodobnie jest to efekt pracy digi- 
towców w świecie PC. 

Pamiętacie — choćby z MUI — me- 
nusy wywoływane nad jakimś obiek- 
tem prawym przyciskiem myszy? Trafi- 
ły one i do Wordwortha. Po dwukrot- 
nym kliknięciu RMB na wybranym 
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obiekcie ujrzymy menu z operacjami, 
które są dla niego dostępne. Jest to 
rewelacyjny pomysł dla wszystkich 
nie mających ochoty grzebać po 
pull-down menu w poszukiwaniu prze- 
różnych opcji. Rozczarowuje jednak 
względna prostota wprowadzonych 
pop-up menu i zbyt mała liczba uka- 
zujących się w nich opcji. 


SZYBKIE KSZTAŁTY? 


Wspaniałym elementem programu 
miał być moduł o nazwie QuickSha- 
pes, służący do wstawiania w doku- 
mencie określonych symboli grafi- 
cznych, np. strzałek, gwiazdek czy 
„dymków”. Moduł działa — zgodnie z 
nazwą — rzeczywiście szybko i precy- 
zyjnie, a tworzone przez Wordwortha 
w wersji siódmej kształty są zarówno 
ładne, jak i różnorodne. Można go je- 
dnak użyć tylko w ubogich graficznie 
dokumentach. Symbole tworzone 
przez QuickShapes do arcydzieł nie 
należą — są proste, zbudowane z kil- 
ku linii. Moim zdaniem — zbędny bajer 
(zupełnie się z tym nie zgadzam — w 
takich programach każde udogodnie- 
nie jest cenne — co ma zrobić czło- 
wiek, który musi takich symboli uży- 
wać w swoich dokumentach np. 
gwiazdek z promocyjną ceną w ulot- 
kach reklamowych? W takiej sytuacji 
to tylko usiąść i płakać lub zabrać się 
za typowo amigowe „kombinowanie” 
— przyp. HireS). 


POSTĘP W COFANIU... 


Bardziej trafionym pomysłem jest 
rozszerzenie działania funkcji Undo. 
Za jej pomocą można cofnąć ostat- 
nio wykonane operacje w dokumen- 
cie. W Wordworth 7 Undo jest już 





(lewo) Menu kontekstowe - jedna z 
nowości w Ww;7. (dół) Kolejna 
nowość - Quick Shapes. 
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pełnosprawne — cofa prawie wszy- 
stkie akcje! Szkoda tylko, że funkcja 
nadal działa jednopoziomowo — anu- 
luje tylko ostatnią zmianę. Bo niby co 
za problem było przypisać tej funkcji 
troszkę więcej pamięci i zapewnić 
znacznie sprawniejsze i wygodniej- 
sze jej działanie? 


SZTURM NA RYNEK DTP??? 


Czas na możliwości rodem z Page- 
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Streama. Jedna z nich to łączenie ra- 
mek tekstowych — tekst kończący się 
w jednej zostaje skierowany do dru- 
giej ramki. Także funkcja Snap to grid 
jest ukłonem w stronę programów 
DTP (oraz konkurencyjnego Final Wri- 
tera 97, który taką funkcję ma już od 
prawie roku — przyp. Hires). Możemy 
stworzyć siatkę, do której precyzyjnie 
przysuwane będą tworzone obiekty. 
Ta nowa możliwość sprawdza się re- 
welacyjnie w przypadku tworzenia do- 
kumentów zawierających różnego ro- 
dzaju elementy graficzne czy teksto- 
we, które muszą być, z różnych wzglę- 
dów, odpowiednio poukładane i do- 
kładnie dopasowane. Bez opcji Snap 
to grid jedynym wyjściem w takim 
przypadku była edycja pozycji zajmo- 
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wanej przez obiekt w oknie z usta- 
wieniami. Dla chcącego nic trudne- 
go, ale pomyślcie, jak dopasować w 
ten sposób kilkadziesiąt elementów 
w dokumencie... Do podobnych ce- 
lów przeznaczona jest nowa opcja 
Allign Object umożliwiająca tworze- 
nie wzorów ustawień obiektów wzglę- 
dem siebie. Dzięki takim wzorom 
edycja stron o podobnym wyglądzie, 
a innej zawartości, staje się prawie w 
100% automatyczna. 

Jako przysunięcie się bliżej „świa- 
ta” można traktować znaczne ulep- 
szenie modułu odpowiedzialnego za 
import dokumentów w formacie RTF 
(Rich Text Format). Od teraz wykorzy- 
stywana jest już znaczna większość 
atrybutów przenoszonych za pomocą 


tego formatu. Wordworth 7 importując 
RTF potrafi rozpoznać tekst (co oczy- 
wiste), nazwę, wielkość i styl czcionki 
użytej do zapisania tego tekstu, justa- 
cję, akapity, tabulatory, style oraz 
przypisy, nagłówek i stopkę. Dodatko- 
wą możliwością jest opcja automaty- 
cznego zastępowania konkretnych 
czcionek innymi, używanymi przez 
nas. Odpowiednio stworzona lista, po- 
zwoli nam na natychmiastową zamia- 
nę nagminnie stosowanego przez klo- 
niarzy Ariala na naszego Timesa wraz 
z przeniesieniem wszystkich atrybu- 
tów czcionki. Przynajmniej w tej dzie- 
dzinie odnotować możemy postęp... 


BŁENDUF MAMY CO NIEMIARA 


Miłym, acz nieprzydatnym dla nas, do- 


datkiem jest automatyczna korekta pi- 
sowni (znamy to wszyscy z pecetowe- 
go Worda). Każde wklepane słowo 
przechodzi surową kontrolę programu 
— w przypadku błędu wyraz podkreś- 
lany jest falistą linią. To naprawdę cie- 
kawa możliwość Wordwortha, tyle że 
w dalszym ciągu nie istnieje polski 
słownik ortograficzny. W oknie doty- 
czącym Spell Checkera pojawiło się 
także kilka dodatkowych opcji spraw- 
dzania dokumentu. Są to co prawda 
drobiazgi, ale wiadomo, że diabeł sie- 
dzi w szczegółach. 


...ALE CZĘŚC JUZ USUNIĘTO! 
...Z modułu TextEffects — czyli efek- 
tów tekstowych. W wersji 6.0 moduł 
miewał kaprysy, teraz wszystko jest w 
porządku. Ba, przy efektach możemy 
już nawet korzystać ze stylów — wytłu- 
szczenia, kursywy itp. Skromna po- 
prawka, ale jednak. Poza tym Wor- 
dworth 7 zdecydowanie lepiej działa 
na kartach graficznych, a przede 
wszystkim na karcie Picasso IV. Do tej 
pory program potrafił pokazać na co 
go stać (w sensie negatywnym oczy- 
wiście...) i robił różnorodne psikusy. 
Od wersji 7, o rodzaj karty graficznej 
pytani jesteśmy już podczas instalacji. 


ŁEEEEEE 


I to już wszystkie zmiany, Moi Drodzy. 
Przyznacie — nie są one imponujące, 
a nawet jeśli bardzo potrzebne, to na 
pewno nie usprawiedliwiają zwiększa- 
nia numeru wersji z 6 na 7. Mnie 
szczególnie irytuje pozostawienie pry- 

























mitywnej obsługi tabel. Nawet Final- 
Writer pozwala na ich wygodniejsze 
tworzenie (i to zdecydowanie wygo- 
dniejsze — od możliwości dodawania 
kolumn i wierszy pomiędzy istniejące, 
aż po możliwość automatycznego 
przypisywania atrybutów dla tekstu w 
całej tabeli lub w całym rzędzie/ko- 
lumnie — przyp. Hires)! To powinien 
być priorytet dla firmy Digita. 
Prio-ry-tet! Bo chyba nie powiecie, że 
ustawianie liczby kolumn w tabelce 
metodą „chybił trafił” jest rozwiąza- 
niem sprawy, a tragiczny brak możli- 
wości całościowej edycji zawartości 
tabeli czymś normalnym... 

Nie, nie, jeszcze nie skończyłem. 
Nie podoba mi się także sposób 
umieszczania obrazków w tekście. 
Dlaczego nie można ich zakotwiczyć 
— tak aby po przesunięciu tekstu ob- 
razek także się przemieszczał? Pro- 
szę państwa, przecież to już siódma 
wersja programu... 


JAK SIĘ NIE MA, 
CO SIĘ LUBI... 
Firmie Digita wydaje się chyba, że jej 
flagowy produkt niczym nie ustępuje 
pecetowym odpowiednikom. Nic bar- 
dziej błędnego. Owszem, jest to w 
chwili obecnej najlepszy procesor 
tekstu na Amigę, ale brakuje mu nieco 
do miana produktu profesjonalnego. 
Nie chodzi tu tylko o brak wordowych 
bajerów, ale także o karygodne nie- 
dociągnięcia (tragiczny wprost edytor 
tabel) lub niedostatek opcji ułatwiają- 
cych tworzenie dokumentów. Jedyne, 
co możemy w tej chwili zrobić, to po- 
czekać na następną wersję Wordwor- 
tha lub bliżej przyjrzeć się nadcho- 
dzącemu EasyWriterowi — produktowi 
firmy Haageś Partner, który według 
zapewnień autorów zakasuje progra- 
my dostępne na rynku — Final Writera 
97 i Wordwortha 7... 
Pełen ufności 
Bartek Bargiel (Partyzant) 
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Czy na nierozbudowanej Amidze 1200 możliwe są do 
wykonania animacje 3D w czasie rzeczywistym? Tylko 
najlepsze, najszybsze komputery mogą temu podołać. 
Okazuje się, że do grona maszyn o niewyobrażalnych 
mocach dołącza nasza skromna (???) Amisia. 


esteś posiadaczem Amigi, który 

obsługuje lokalną telewizję czy 

domową wideotekę. Od czasu 
do czasu wykonujesz jakąś miniczo- 
łówkę na Scali. Tym programem mo- 
żesz zrobić wiele, wystarczy odrobinkę 
pomysłu. Brakuje Ci jednak od czasu 
do czasu przerywnika w postaci ani- 
macji 3D jakiegoś napisu. Korzystanie 
z programu typu Real 3D czy Imagine 
jest dla ciebie kłopotliwe (zrobienie i 
wyrenderowanie prostego napisu za- 
biera mnóstwo czasu) lub po prostu 
niemożliwe (nie masz odpowiedniej 
konfiguracji lub po prostu pieniędzy na 
zakup drogich programów). Specjalnie 
dla Ciebie powstał program Navigator 
Titler Professional, który jest sharewa- 
re, a więc nie wymaga dużego worka 
gotówki. W chwili pisania tekstu naj- 
nowszą wersją była 3.0. 


KTO ZACZ? 


NTitler umożliwia, zgodnie z tym, co 
napisałem we wstępie, tworzenie ani- 
macji 3D w czasie rzeczywistym. Oczy- 
wiście nie jest to program do prawdzi- 
wego ray-tracingu. Przy jego pomocy 
w bardzo prosty sposób można stwo- 
rzyć animację dowolnych napisów. Na- 
pisy te będą wektorowe. Przy umiejęt- 
nym korzystaniu z NTitlera można wie- 
le zdziałać. Program wykorzystuje 
możliwości dwóch, już lekko przyku- 
rzonych, koprocesorów graficznych: 
Blittera i Coppera. Dzięki temu całość 
działa dość dobrze na nierozbudowa- 
nych konfiguracjach. Wymagania, ja- 
kie trzeba spełnić przy uruchamianiu, 
to minimum procesor 020 i system 
2.04. Na A1200 z 4 MB Fast Ramu 
można już spokojnie popracować. 
Przyjrzyjmy się programowi trochę 
dokładniej. Jakie są jego możliwości? 
Otóż NTitler korzysta ze swoich włas- 
nych, trójwymiarowych czcionek (w 
standardowym archiwum jest ich 5 
krojów). Za pomocą tych czcionek 
możemy animować dowolne napisy. 
Pisząc „animować” mam na myśli ob- 
roty (wokół osi X, Y i Z) oraz ruch we 
wszystkich kierunkach. Łącząc to 
wszystko możemy zdziałać naprawdę 
wiele. Do tego dochodzi możliwość 
dołączenia efektu implozji czy eksploz- 
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ji napisu lub litery, ewentualnie na sam 
początek możemy zastosować rozjaś- 
nianie, a na koniec efekt odwrotny. Ja- 
ko podkład może posłużyć nam grafi- 
ka spełniająca następujące warunki: 
dla AGA do 64 kolorów w dowolnej 
rozdzielczości, ECS to 8 kolorów dla 
loresu i 4 dla hiresu. Takie ogranicze- 
nia spowodowane są tym, że wykorzy- 
stywany jest tryb double playfield, czyli 
wyświetlanie dwóch, niezależnych 
ekranów w tym samym czasie. Gdy nie 
chcemy korzystać z grafiki, możemy za 
pomocą Coppera wyczarować 24-bito- 
wą (AGA) tęczę. Możemy skorzystać z 
palety kolorów, jakie oferowane są w 
menu lub samemu jakąś, w bardzo 
prosty sposób, stworzyć. 

Obiekty liter są wypełniane jednym 
kolorem, bez cieniowania czy teksturo- 
wania. Korzystając jednak z pewnej 
sztuczki można uzyskać złudzenie tek- 
stury. Otóż zamiast wypełnienia jednym 
kolorem danej płaszczyzny, może ona 
pokazywać grafikę, która użyta jest jako 
podkład. Cała grafika nie jest widoczna, 
a jedynie te fragmenty, gdzie znajduje 
się napis. Reszta może być np. czarna, 
co daje złudzenie teksturowania (szcze- 
gólnie przy szybkich animacjach i od- 
powiednim dobraniu grafiki). Napis mo- 
że być także rysowany na tle tymi sa- 
mymi kolorami, odrobinę ściemnionymi, 
co daje efekt podobny do alpha chan- 
nel. Do tego dochodzi jeszcze możli- 
wość rotacji palety grafiki wgranej jako 
podkład, co w niektórych wypadkach 
daje zaskakujące efekty (np. ogień czy 
padający śnieg, przykładowe skrypty 
znajdujące się w archiwum z progra- 
mem zwierają w sobie takie efekty). 
Jakby tego było mało, możemy dołą- 
czyć dźwięki, które dodatkowo wpłyną 
na poprawienie designu naszej czołów- 
ki. Dodatkowy sposób „renderowania” 
napisów to opcja Wireframe. Zamiast 
wypełnianych wektorów ukazują się 
wektory siatkowe. W niektórych wypad- 
kach wygląda to bardzo ciekawie. Autor 
uzasadnia włączenie tej opcji do pro- 
gramu tym, że zleceniodawcy czołówki, 
gdyby zobaczyli, że wszystko odbywa 
się realtime, zapłaciliby mniej, a tak 
można im pokazać wersję Wireframe. 
Gdy już stworzymy swoją wymarzoną 
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animację, możemy ją zapisać jako 
skrypt NTitlerowski lub animację w 
formacie Anim5, która póżniej może 
być wykorzystana przez większość 
programów graficznych (DPaint, 
PPaint, Scala itd.). Animację możemy 
nagrać na wideo lub użyć do innych 
celów graficznych, np. do stron 
WWW. Zdziwieni? Otóż NTitler ma 
możliwość generowania animacji nie 
tylko na całym ekranie, ale także w 
dowolnym okienku, którego wielkość 
podaje użytkownik. Gdy po zapisaniu 
takiej małej animacji i skonwertujemy 
ją na format GIF, możemy jej spokoj- 
nie używać w HTMLu, co daje gwa- 
rantowany efekt. 

NTitler nie byłby programem do czo- 
łówek wideo, gdyby nie miał możliwości 
korzystania z genlocka. Oczywiście jest 
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to możliwe i dzięki temu napisy 3D mo- 
żemy nakładać na obraz z drugiego 
magnetowidu. Po tym wszystkim, co na- 
pisałem, każdy chyba sobie uzmysłowił, 
jakie możliwości ma NTitler. 

Okazuje się jednak, że nie tylko 
można animować napisy z użyciem 
wewnętrznych czcionek programu. W 
bardzo prosty sposób czcionki można 
zastąpić minilogiem. Logo tworzymy 
najpierw w dowolnym programie do 
raytracingu, zapisujemy w formacie 
DXF i konwertujemy plik z logiem za 
pomocą programiku DXF2NFont. Lo- 
go jest co prawda dwuwymiarowe, 
bez głębi, ale to i tak wiele jak na pro- 
sty (??) program do animacji napisów. 


OBSŁUGA 


Programu jest dziecinnie prosta i 





przypomina nieco tworzenie animacji 
np. w Lightwawe. Interfejs graficzny 
jest bardzo dobrze przemyślany. War- 
to jednak na parę kwestii zwrócić 
uwagę. Tworzenie animacji polega na 
tym, że najpierw ustalamy czas jej 
trwania (wybieramy opcję z menu: 
PROJECT/NEW), wpisujemy żądany 
tekst w okienku na to przeznaczonym, 
za pomocą opcji do ustawienia napi- 
su w przestrzeni przesuwamy go tam, 
gdzie chcemy, aby znajdował się na 
początku animacji (możemy np. przez 
Position przesunąć całość tak daleko 
w osi Z, że napisu nie będzie widać), 
tworzymy tzw. klucz (Create Key), co 
zapamiętuje pozycję naszego napisu. 
Następnie przestawiamy suwak czasu 
trwania. Zmieniamy pozycję napisu w 
przestrzeni, można go na najróżniej- 


sze sposoby przesuwać, obracać itp. 
Tworzymy drugi klucz. Teraz przez 
czas, jaki ustawiliśmy suwakiem, na- 
pis z pozycji utrwalonej w kluczu 1 
przejdzie do pozycji w kluczu 2. Mo- 
żemy takich kluczy tworzyć dowolną 
liczbę. Oczywiście, jeżeli czas między 
jednym kluczem a drugim jest zbyt 
mały, nie uzyskamy płynnej animacji, 
a jedynie przeskakiwanie poszczegó|- 
nych pozycji napisu. 

Jeśli ktoś nie lubi suwaków XYZ, 
może skorzystać z opcji VR MODE, 
czyli za pomocą myszki i klawiatury 
przemieszczać napis na pełnym ekra- 
nie. Nie będę tu wszystkiego krok po 
kroku opisywał. Dołączony guide jest 
bardzo dobrze napisany. Warto tylko 
wspomnieć o tym, że animację może- 
my nagrać w postaci skryptów, które 


zajmują dosłownie po kilkaset bajtów. 
Jeśli uruchomimy NTitlera spod CLI, 
podając jako argument ścieżkę do- 
stępu do skryptu, to cały program 
spełnia automatycznie rolę playera. 
Można to wykorzystać np. w Ścali, 
gdzie korzystamy z rubryki Execute. 
Nie ma więc potrzeby nagrywania 
stworzonych animacji w formacie 
Anim$5, co zajmuje niepotrzebnie spo- 
ro miejsca na HD. 


PODSUMOWUJĄC 


Navigator Titler Professional 3.0 to 
program o dużych możliwościach, 
idealnie nadaje się do domowych za- 
stosowań typu „czołówka na kasecie 
ze studniówką”. W połączeniu ze Sca- 
lą można się pokusić o zabawę z lo- 
kalną telewizją osiedlową. Na pewno 
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essional czyli „realtime 3D animations” 





nie uzyskamy efektów dorównujących 
tym, jakie powstałyby przy użyciu 
prawdziwych programów do raytra- 
cingu. Jednak renderowanie dowol- 
nej, nawet najprostszej, kilkusekundo- 
wej animacji np. na Imagine 5.0 zabie- 
ra bardzo dużo czasu. Tutaj nikłym 
nakładem pracy mamy efekt natych- 
miastowy, prawdziwy realtime. Do te- 
go dochodzą niskie wymagania pro- 
gramu. Poboczną, ale bardzo intere- 
sującą możliwością jest wspomaganie 
od strony graficznej projektów stron 
WWW. Jednym słowem: autor wycis- 
nął z przestarzałych już koproceso- 
rów graficznych Amigi wiele. Oby ta- 
kich programów, z oryginalnym po- 
mysłem rozwiązania problemu, po- 
wstawało więcej. 


FRANCKEY/Dinx Project*”SAF 
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Użytki 





rzyło się przez pomyłkę skasować jakiś potrzebny plik. 


i się to udaje średnio dwa ra- 
zy w tygodniu, niedawno za- 
cząłem kasować katalog głó- 
wny partycji. Kiedyś po tak udanej 
operacji odzyskiwałem pliki progra- 
mem Quarterback Tools 2.0 albo tro- 
chę szybszym AmiBack Tools 1.02. 
Jeżeli partycja zawierała ponad 600 
MB danych, mogłem w tzw. między- 
czasie spokojnie zjeść kolację (ok 15 
min przy proc. MC68040 33 MHz). Ale 
co zrobić, gdy lodówka już jest pusta, 
a znowu udało się skasować potrzeb- 
ny plik (w godzinach pracy 20:00 — 
4:00 nader często zdarza się popełnić 
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błąd)? Od około pół roku używam bar- 
dzo szybkiego i dobrego programu, 
jakim jest DiskMon Tools. Ostatnia 
shareware'owa wersja, jaką znalaz- 
łem, to 3.1. Rejestracja kosztuje 25 
DM lub 20 USD (i nie trzeba będzie 
odczekiwać swojego :)). Teraz pora na 
konkrety, czyli testy szybkości. 

Trzy podstawowe operacje w poró- 
wnaniu z innymi programami tego ty- 
pu. Do testowania użyłem Amigi 1200 
030 50 MHz, z partycją dysku twarde- 
go Caviar 2850 o wielkości 45 MB. 

« Undelete — ratowanie skasowa- 
nych plików lub katalogów. W przy- 








DiskMon [Tools 


Chyba każdemu użytkownikowi naszego komputera zda- 


padku testu wziąłem pod uwagę czas, 
jaki potrzebuje program do przeska- 
nowania partycji w ich poszukiwaniu. 

* Salvage — ratowanie plików i na- 
prawianie struktury urządzenia. 

* Optimize — defragmentacja. 

* AmiBack Tools bardzo słabo 
przeprowadza optymalizację, zatem 
nie należy się na tym wyniku opierać. 

Można by się zastanawiać, skąd 
taka różnica między skanowaniem 
Undelete w DiskMon Tools i Quarter- 
back Tools. Otóż DiskMon skanuje 
tylko miejsce wolne na dysku, a Quar- 
terback odczytuje całą przestrzeń. 
Załóżmy, że mamy partycję 500 MB i 
na niej jest 50 MB wolnego miejsca. 
Nasz tytułowy demon prześledzi tylko 
te 50 MB, a Quarter 500 MB. 

Poza odkasowywaniem, naprawą i 
optymalizacją DiskMon Tools oferuje: 
* DiskMon — ta opcja pozwala 

„zobaczyć” dowolne miejsce na za- 


Undelete 
Salvage 
Optimize 


znaczonym napędzie i jeżeli urządze- 
nie na to pozwala (np: DH0), można 
zmienić dowolną wartość. Jest to je- 
dnak bardzo ryzykowne, można utra- 
cić przy tej zabawie ważne dane. 

e FileMon (Disk) — coś dla save 
breakerów. Edycja pliku, możliwość 
zmiany zawartości (np: zmiana z 3 do 
99 żyć na starcie gierki). Operacje są 
przeprowadzane na blokach. 

e DiskMon (RAM) — ta samo co 
powyżej, tylko plik jest wczytywany do 
pamięci, a po edycji można go zapisać. 

* Speed — sprawdzenie szybkości 
urządzenia w multitaskingu. 

* MFM (Modify Frequency Modu- 
lation) Editor — MFM jest to modula- 
cja stosowana między innymi do zapi- 
su dyskietek o podwójnej gęstości. Tu 
można zmienić zawartość nośnika 
(dyskietki). Edycja jest w kodzie hexa- 
decymalnym. 

* CD-Player — odgrywaczka utwo- 
rów z płyty muzycznej. 

DiskMon Tools jest shareware, jego 
autorem jest J"rg Strohmayer. Program 
ruszy na Amidze z systemem 2.0+. 

Nixodus (Nicola Piotrowski) 

nixodus©kki.net.pl 











creenTab 


Od RB: nadal nie zmieniłem zdania na temat windowso- 


podobnych bajerów, ale w końcu mamy demokrację... 


Przed Wami — $creentab. 


ak powszechnie wiadomo, Ami- 

ga od zamierzchłych czasów 

oferowała swoim użytkownikom 
prawdziwy i niezawodny multitasking 
(w przeciwieństwie od Wirusa '95, 
który raczej oferuje multitasaking ;). 
To sprawiło, że wiele osób przyzwy- 
czaiło się do pracy na wielu scree- 
nach (ekranach). Jednak przełącza- 
nie ich klasyczną kombinacją [LAmi- 
ga]+[M] nie należy do najwygodniej- 
szych rozwiązań. Podobnie sprawa 
ma się przy przełączaniu dużej liczby 
okien na ekranie. Problem ten bardzo 
elegancko rozwiązuje ScreenTab. 
Jest to program shareware. Ponadto 
wersje od 3.0 wzwyż umożliwiają two- 
rzenie pullup menu, do złudzenia 
przypominającego to z W'95 (ma ono 
tę przyjemną cechę, że uaktywnia się 
po zjechaniu kursorem na sam dół 
ekranu, nie jesteśmy więc skazani na 
jego ciągłe oglądanie). Ale po kolei. 
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Po uruchomieniu preferencji mamy 
dostęp do trzech grup — Aplications, 
Start-Button oraz Options. W tej 
ostatniej mamy dostęp do czterech 
kolejnych grup. Global — tu definiuje- 
my parametry globalne, takie jak 
czcionka, czas po jakim znika tas- 
kbar, program jaki będzie wyświetlał 
piktogramy. W Keyboard switches 
wybieramy sposób przełączania 
ekranów i okien (kombinacje klawi- 
szy, używanie piktogramów, zapamię- 
tywanie ostatnio używanego tasku 
czy w końcu rzucanie cienia...). W 
Task-Bar decydujemy czy chcemy go 
używać, określamy czas jego poja- 
wiania się i zniknięcia oraz czy chce- 
my używać piktogramów. Możemy ró- 
wnież wybrać tu opcję zegara i zdefi- 
niować ją według uznania. W 
Start-Button ustawiamy wszystko, co 
ma związek z samym rozwijanym me- 
nu — czas jego otwarcia, najistotniej- 


sze piktogramy, nazwę przycisku, od- 
stępy pomiędzy kolejnymi pozycjami. 
Dane do menu wprowadza się w 
Start-Button. Jest to rozwiązane bar- 
dzo przyjemnie i intuicyjnie. Po wy- 
braniu „new” otwiera się okno, w któ- 
rym decydujemy czy dany obiekt ma 
być katalogiem, czy programem. Na- 
stępnie nadajemy mu nazwę i wybie- 
ramy związany z nim piktogram. Jeże- 
li obiekt jest plikiem wykonywalnym, 
podajemy ścieżkę dostępu i określa- 
my czy jest to komenda CLl (należy 
określić stack), skrypt ARexxa, czy 
też program uruchamiany z poziomu 
WB. Ponadto można przypisać skrót 
klawiszowy (hotkey) i priorytet. 
Screen TAB ma tę przewagę nad np.: 
ToolsDeamonem, że drzewo katalo- 
gów można rozbudowywać niemal 
bez ograniczeń. 
Ostatnia grupa — 
Aplications — odpo- 
wiada za właściwe 
zilustrowanie i na- 
zwanie przełącza- 
nych tasków. Po klik- 
nięciu na „New” wy- 
bieramy task, który 
otworzył program 
(Pattern), nadajemy 
mu nazwę i jak po- 
przednio, przypisu- 
jemy graficzkę. W re- 
zultacie efekt jest ta- 


ki, jak pod W'95. Muszę przyznać, że 
jest to rozwiązanie bardzo wygodne, 
zwłaszcza przy dużej liczbie urucho- 
mionych aplikacji. Dzięki ScreenTa- 
bowi można w szybki i wygodny spo- 
sób przemieszczać się między ekra- 
nami. Program ten ma jednak pewną 
wadę. Na niektórych Amach potrafi 
wieszać system przy przeglądaniu 
bardzo małych grafik (kilkanaście 
pikseli). Ponadto, gdy po wyrendero- 
waniu grafiki pod ImageFX niechcący 
uaktywnimy task-bar, przy zapisywa- 
niu skasuje on nam część obrazu. 
Niewielkie kłopoty pojawiają się ró- 
wnież pod Shapkiem — ScreenTAB 
nie najlepiej wpływa na odświeżanie 
ekranu... Mimo to polecam wszystkim 
ten program gorąco. 


Rafał „Arnee” Gliński 














Doczekaliśmy się pięknego łabędzia — brzydkie kacząt- 
ka już można zapomnieć. Zaraz, o czym to ja... a tak: 
Mpeg Audio ponownie — tym razem estetyka przede 


wszystkim. 


a początek mały zimny pry- 
sznic: aby program mógł roz- 
sądnie pracować, potrzebny 
jest procesor minimum 040, do tego 
należy dodać środowisko Directory 
Opusa v5.5+ (zalecany jest Magel- 
lan). OM to po prostu tzw. plug-in 
(wtyczka?!...) wykorzystujący port 
ARexxa. Co w zamian? Sporo — moż- 
liwość odtwarzania następujących 
formatów: mp2, mp3, AIFF, 8SVX, 
MAUD, WAVE, CDDA, VOC, AU, na- 
prawdę ładne GUI (obrazki zawsze 
najlepiej przemawiają do wyobraźni 
;) oraz program konfiguracyjny 
(hmmm — inny niż wszystkie...). 


INSTALACJO-KONFIGURACJA 


Jest to najsłabszy punkt pakietu. Co 
do samej instalacji nie mam zastrze- 
żeń — Installer made by Commodore 
— ale konfiguracja odbywa się w ten 
sam sposób (poprzez Installer). Wy- 
obraźcie sobie sytuację, gdy chcecie 
zmienić coś, co występuje pod ko- 
niec skryptu i musicie się przedzie- 
rać przez szereg nieistotnych rze- 
czy... Przed instalacją dobrze by było 
narzędzia do pracy z plikami dźwię- 
kowymi przegrać gdzieś na HD. Przy- 
dać się mogą: AHI, MPEGA, Play16, 
PPCMpegPlayer, WarpAMP, AmTA- 
GID3. Warto też przeprowadzić insta- 
lację dodatkowych buttonbanków. 
Klikamy na ikonce Install-English i 
co? Po przejściu przez „formalności” 
(Intermediate User, log file itd.) wy- 








bieramy, które formaty z listy mają 
być obsługiwane przez OM (pozwa- 
la to np. „ocalić” „podpiętego” 
wcześniej playera do WAVów). Nasz 
wybór potwierdzamy zaznaczając w 
kolejnym pytaniu OpusMpega. Wy- 
bieramy rodzaj używanych ikonek 
(w moim przypadku Newlcons — mo- 
że to sprawiać problemy z appikon- 
ką, rozwiązaniem jest zainstalowa- 
nie tej ostatniej w wersji MWB — op- 
cja Newicons + MagicWB), prefero- 
wane języki (polskiego ni widu, ni 
słychu:((). To wszystko, ale aby coś 
usłyszeć, musimy przejść do tej nie- 
szczęsnej konfiguracji — ikonka po- 
winna być w Sys:Prefs/. 

Kolejny start i proszeni jesteśmy o 
podanie piayera do plików MpegAu- 
dio. Wybór jest spory: od WarpAMP 
(PPC), poprzez MPEGA (M68K), na 
kartach dźwiękowych kończąc. Od 
tej pory opis dotyczy WarpAMPa (dla 
AHI), więc nie panikujcie jeśli u Was 
coś będzie przebiegać inaczej ;). Mu- 
simy zdecydować czy korzystamy z 
karty Prelude, czy AHI. Kolejne pyta- 
nie dotyczy sposobu, w jaki Play16 
ma odgrywać sample (poprzez Paulę 
8/14 bit, karty dźwiękowe lub AHI) 
czy filtr dźwięku ma być: włączo- 
ny/wyłączony/automatyczny, jaki ma 
być priorytet procesu (proponuję nie 
zmieniać). Teraz musimy podać 
ścieżkę do katalogu z WarpAMPem 
oraz ścieżkę do pliku AmTAGID3 (po- 
kazuje tzw. Taglnfo w requesterze — 
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patrz ACS 5/98). Wybieramy button- 
bank, który będzie wywoływany z 
menu appikonki OM (coś jak „skiny” 
z WinAMPa; mój ulubiony to Opus- 
MPEGA_image.Sports). 

Przechodzimy do konfiguracji Li- 
stera (hmmm, użytkownicy Opusa v5 
powinni wiedzieć, co się dzieje). Naj- 
pierw ustalmy, co ma być wyświetla- 
ne w tzw. playliście (Taginfo, długość 
pliku, komentarz), potem pytani je- 
steśmy o format raportu (playlisty), 
jaki pojawi się w listerze, decydujemy 
czy czas ma być odmierzany do/od 
końca utworu oraz czy zgadzamy się 
na podmianę wewnętrznej komendy 
Opusa — Play (zalecam). Pozostaje 
zdecydowanie czy appikonka OM ma 
pojawiać się po starcie Opusa, po 
rozpoczęciu odgrywania czy może w 
ogóle jej nie chcemy. To samo doty- 
czy Playlisty (czy ma pojawić się 
podczas odgrywana czegoś). Ustala- 
my preferowany katalog z plikami 
MpegAUDiO i w końcu mamy możli- 
wość zakończenia naszych żmu- 
dnych zmagań (terminate) lub powro- 
tu do punktu wyjścia.. (repeat). 


PPCMPEGPLAYER 
VS WARPAMP 


Prawdopodobnie stoicie przed dyle- 
matem co wybrać — służę kilkoma 
spostrzeżeniami. WarpAMP korzysta 
z WarpOS (patrz ACS 6/98) w prze- 
ciwieństwie do konkurenta. Oba od- 
twarzają z tą samą jakością (AHI), ale 
WarpAMP w mniejszym stopniu spo- 
walnia system, co powoduje, że wy- 
bór powinien paść na niego. 


COŚ Z KLASYKI CZYLI BRAK 
PPC NA POKŁADZIE 


Jeśli (jeszcze ;)) nie zostałeś szczęś- 
liwym posiadaczem PPC, to z pe- 
wnością jako player do MPx wybra- 
łeś program MPEGA. Przy opcji 
MPEGA+AHI zostaniesz zapytany o 
parametry odtwarzania plików MP2: 
jakość (quality) — low (68020), me- 
dium (68030/040), high (68060); 
częstotliwość (frequency division) — 
1/4 (11025 Hz), 1/2 (22050 Hz), nor- 
mal (44100 Hz) oraz tryb pracy AHI 
(playback mode out) — polecam 
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PAULA: 14bit stereo++ tables/calib- 
rated (pozwala zaoszczędzić trochę 
mocy CPU). Dla plików MP3 proce- 
dura się powtarza, ustalamy je- 
szcze priorytet dla MPEGA (znów 
proponuję nie eksperymentować), 
potem jesteśmy pytani o Play16 itd. 
(patrz wyżej). 


CZY OPUSMPEGA TO 
NAPRAWDĘ (ARCY)DZIEŁO?! 


Z żalem stwierdzam, że nie do końca. 
W działaniu drażni mnie kilka rzeczy. 
Po pierwsze szybkość. Nie myślę tu o 
zbyt wolnym odtwarzaniu plików MP3 
(PPC rulez!), tylko o ogólnej szybko- 
ści reakcji programu na nasze pole- 
cenia (play, stop, kolejny utwór itp.). 
Po drugie, program najpierw spraw- 
dza pliki do odegrania, co powoduje 
że od momentu „upuszczenia” na ap- 
pikonkę (dragadrop) do chwili usły- 
szenia czegokolwiek mija sporo cza- 
su (np. dla 58 utworów MP3 w 12 ka- 
talogach czekamy ok. 100 sekund). 
Po trzecie, nie podoba mi się, że but- 
tonbank można wywołać tylko z menu 
appikonki (chciałbym, aby pojawiał 
się automatycznie). Po czwarte, na- 
wet przy odtwarzaniu za pomocą 
PPC można zauważyć spowolnienie 
pracy całego systemu (czyżby pro- 
blemem było AHI??). 

Teraz zalety — tych też nie braku- 
je! Główny atut to estetyka całości 
(patrz screen). Poza tym podczas od- 
grywania i intensywnego kopiowania 
czegoś w tle NIE występują przerwy 
w odtwarzaniu (w przeciwieństwie 
np. do AmigaAMPa v2)! Pamiętajmy 
również, że OM zachowuje wszystkie 
zalety Opusa5 (np. możliwość ikonifi- 
kacji każdego z okienek). 


CZY KARMIENIE ZMYSŁÓW 
OPUSMPEGĄ NIE SZKODZI? 


Czas na małe podsumowanko. Mnie 
program się podoba (nawet bardzo), 
mimo zastrzeżeń o których było 
wcześniej. Cenię go głównie dlatego, 
że korzysta z dobrodziejstw Magella- 
na i nie jest kolejną toporną nakład- 
ką graficzną, których ostatnio po- 
wstaje na pęczki. Poza tym jest to 
freeware, czyli nie płacimy ani grosza 
za jego użytkowanie — autor prosi tyl- 
ko o e-maila! 

Mały trick: aby przerwać odtwa- 
rzanie z playlisty, klikamy na Abort. 
Pojawia się odliczanie „Countdown 
4,3,2...”. Jeśli w tym czasie je- 
szcze raz potraktujemy Abort klik- 
nięciem, zakończymy działanie OM. 
Jeśli poczekamy, to zostanie wybra- 
ny kolejny utwór. 

Ewentualne pytania/uwagi proszę 
kierować na adres redakcji lub mój 
e-mail. | pamiętajcie: jeśli używacie 
Opusa 5+ i posiadacie odpowiedni 
sprzęt — alternatyw jest niewiele. 

Bartosz (Bażant) Sokołowski 
bazantGarrakis.cs.put.poznan.pl 
















Pub 


cystyka 










Internet nie gryzie 


Ten tekst, jak można się spodziewać po tytule, nie jest 
dla fanów Internetu. Nie jest on także wbrew pozorom 
dla jego przeciwników. Dedykuję go wszystkim tym, któ- 
rzy nie zdążyli się z siecią zapoznać czy to ze względu 
na brak możliwości, czy też najczęściej chęci... 


a pomysł tego tekstu napro- 
wadził mnie wynik naszej 
ostatniej ankiety. Słowo „na- 
prowadził” nie oddaje zresztą istoty 
rzeczy. Powiem szczerze, że byłem 
niesamowicie zbulwersowany tym, że 
jedynie kilka procent z Was do po- 
dróżowania po Internecie używa 
własnej Amigi... Za to ponad jedna 
trzecia z ankietowanych ma do sieci 
dostęp (nietrudno się domyślić, że 
przez uczelnie, kafejki i tym podobne 
miejsca). Taki wynik woła o pomstę 
do nieba i stawia pod znakiem zapy- 
tania sens pisania w ACS o spra- 
wach związanych z Internetem... 

Problem nie leży jednak w samym 
fakcie, ale raczej w przyczynach ta- 
kiego stanu rzeczy. Przyczyn może 
być kilka i właściwie wszystkie one 
nie mają umocowania w rzeczywisto- 
ści. W niniejszym artykule postaram 
się raz na zawsze rozwiać wszystkie 
Wasze obawy i zaszczepić w Was 
chęć zaistnienia w sieci... 
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INTERNET JEST POŻYTECZNY 


Z tym stwierdzeniem, na pierwszy rzut 
oka, trudno się nie zgodzić. Ale w ta- 
kim razie jak inaczej wytłumaczyć 
fakt, że wiele osób nie jest do końca o 
tym przekonanych? Wynika to praw- 
dopodobnie z faktu, że nie mieli oni 
okazji doświadczyć tej użyteczności i 
takie teoretyczne dywagacje maja siłę 
przekonywania podobną do stwier- 
dzenia, że na pustyni koniecznie trze- 
ba mieć ze sobą wodę, bo tam jest 
sucho i chce się pić. Wszyscy o ty 
wiedzą, ale ile osób z nas było na pu- 
styni i przekonało się, jak to jest na- 
prawdę. Tak samo jest z Internetem — 
„pożyteczny jest, ale jak nie mam do 
niego dostępu, to nic nie tracę” — ro- 
zumuje przeciętny „nieprzekonany”. 
A jest wprost przeciwnie. To, co te- 
raz napiszę, jest z pewnością truiz- 
mem (zwłaszcza dla zaawansowa- 
nych internautów), ale wszystkim „nie- 
przekonanym” może pomóc. Internet 
otwiera bowiem znacznie szersze 


możliwości niż to się wydaje w teorii. 
Daje przede wszystkim możliwość 
szybkiej komunikacji. Nie ma drugiego 
środka przekazu, który miałby podob- 
ną szybkość i działał niezależnie od 
odbiorcy informacji. List wysłany po- 
cztą elektroniczną (tzw. e-mail) dociera 
do odbiorcy nawet po kilku sekundach 
i czeka na niego w skrzynce, aż nie zo- 
stanie odebrany. Szybciej działa tylko 
radio, telewizja i telefon, ale te wyma- 
gają jednoczesnego zaangażowania 
obu stron — nadawcy i odbiorcy. Co 
więcej informacje przekazywane tym 
sposobem (czyli pocztą elektroniczną) 
poza tradycyjnym tekstem informacji, 
mogą przenosić także dowolne dane — 
graficzne, dźwiękowe, a także całe 
programy komputerowe. | dzieje się to 
równie szybko! 

Wyobrażmy sobie sytuację, że 
właśnie uczymy się do bardzo ważne- 
go egzaminu i okazuje się, że brakuje 
nam nieco wiedzy. Wiemy jednocześ- 
nie, że nasz dobry znajomy (brat ciote- 
czny, ktokolwiek) z całą pewnością ma 
niezbędne materiały i to w dodatku na 
swojej Amidze, gdyż niedawno pisał 
pracę z podobnego zakresu materiału. 
Cóż jednak z tego, gdy owa osoba 
mieszka na drugim końcu Polski i nie 
ma jej w tej chwili w domu. A egzamin 
już za kilka dni. Przy tradycyjnych me- 
todach komunikacji stajemy się nieco 
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bezradni — zadzwonić teraz nie można, 
bo go nie ma, jak już będzie i wyśle 
pocztą, to będzie długo szło itd. Sło- 
wem na 100% nie zdążymy. Internet 
daje nam tu niesamowite wprost możli- 
wości. Wysyłamy bowiem spokojnie 
e-mail z prośbą o podesłanie nam nie- 
zbędnych materiałów. List dociera do 
adresata w ciągu kilku sekund, a ten 
odbierze go, gdy tylko wróci do domu 
(my w tym czasie zamiast nerwowo wy- 
kręcać numer kontynuujemy naukę). 
W ciągu kilku minut kolega (brat ciote- 
czny, ktokolwiek) napisze odpowiedź i 
dołączy do niej potrzebne nam kawałki 
„wiedzy”. Nie zastanawiając się czy 
siedzimy w tym momencie przed kom- 
puterem wyśle nam list. Teraz wystar- 
czy, żebyśmy tylko odebrali pocztę i 
okazuje się, że cała operacja trwała 
kilkanaście minut i już mamy to, czego 
nam było potrzeba. Cała ta zmyślona 
sytuacja przypomina mi o tym jak w 
czasie tegorocznych matur na amigo- 
wą listę dyskusyjną (czytaną przez 
około 200 osób) przyszła prośba o po- 
moc w złożonym problemie matematy- 
cznym. Czyż można sobie wyobrazić 
łatwiejszy sposób uzyskiwania pomocy 
(nawet jeśli nie wszyscy są matematy- 
kami)... W końcu co dwie(ście) głowy, 
to nie jedna... 

Podobnie wygląda sprawa z poszu- 
kiwaniem wiadomości na interneto- 
wych stronach WWW. Tu jednak nasz 
przysłowiowy już znajomy (brat ciote- 
czny, ktokolwiek) jest zupełnie niepo- 
trzebny. Strony są w sieci, a my mamy 
do nich swobodny dostęp, ułatwiony 
przez rozbudowane wyszukiwarki po- 
magające nam w odnalezieniu po- 
trzebnych danych. W ten sposób wielu 
użytkowników Internetu codziennie ko- 
rzysta z informacji giełdowych, słowni- 
ków czy nawet encyklopedii. W taki 
właśnie sposób, Drodzy „Nieprzekona- 
ni”, autor tego artykułu pomagał pe- 
wnej znajomej w zdobyciu informacji 
związanych z psychologią. Efekt był 
znakomity — kilkaset kilobajtów tekstu 
związanych z tematem dodatkowo 
wzbogaconych o zdjęcia, tabelki etc. 
Powiem szczerze, że od tamtej pory 
częściej zaglądam do internetowych 
przeszukiwarek niż do biblioteki — da- 
nych jest z reguły więcej, dostępne są 
one szybciej i co najważniejsze — o 
każdej porze. Jako „bonus” wszystkie 
otrzymane z Internetu informacje są w 
formie elektronicznej, a to znaczy, że 
żeby stworzyć z nich pracę, publikację 
czy coś podobnego nie trzeba się na- 
trudzić nad mozolnym kserowaniem i 
wklepywaniem tekstu... 





Wielka Internetowa 
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To w końcu na internetowych stro- 


nach WWW znaleźć można informacje 
o Waszej ulubionej kapeli (albo egzo- 
tycznym zespole, o którym nie napisał 
jeszcze żaden magazyn muzyczny — 
przyp. RB), wymarzonym samocho- 
dzie, planowanym miejscu na urlop io 
czym jeszcze możecie sobie zama- 
rzyć. Co najważniejsze, tych informa- 
cji jest dużo i dostępne są o każdej 
porze, także w niedziele i święta... 

Tu włączy się na moment Rafał 
Belke. Trzeba dodać, że Internet jest 
jedynym obecnie miejscem na Ziemi, 
w którym panuje pełna wolność słowa 
i naprawdę swobodny przepływ infor- 
macji. A biorąc pod uwagę, że sejm 
przepycha u nas mętne ustawy w sty- 
lu o ochronie wartości chrześcijań- 
skich, może nam się to przydać. W 
Internecie znajdują się także treści 
niewygodne dla władz czy tzw. Moral- 
nej Większości (tm), a przydatne dla 
fanów tychże specyficznych zaga- 
dnień (i nie chodzi mi tu o goliznę). 
Drugą stroną medalu jest np. szerze- 
nie poglądów faszystowskich czy wi- 
tryny sekt religijnych, ale takie są uro- 
ki wolności słowa... Dobra, oddaję 
klawiaturę Hiresowi. 


SETKI MIPS-ów 
NIE WYMAGANE 


Jeśli już przekonałem Was do tego, że- 
by popróbować „pobawić” się w Inter- 
net, trzeba spojrzeć na swoją Amigę i 
zastanowić się czy ona taką „zabawę” 
uciągnie... Powiedzmy sobie szczerze 
— po to by korzystać z sieci nie trzeba 
mieć procesora PowerPC i dziesiątek 
megabajtów RAM. Bez pewnego pod- 
wyższenia standardu jednak się nie 
obejdzie. Względną wygodę osiągnie- 
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my już na Amidze 1200 z procesorem 
020 28 MHz, 8 MB RAM i jakimkolwiek 
dyskiem twardym (na marginesie, czy 
ktoś widział ostatnio Amigę bez dysku 
twardego — nie licząc A500). Nikt mnie 
nie przekona, że taki zestaw to maszy- 
na high-end i jest nieosiągalna dla 
przeciętnego użytkownika Amigi (zwła- 
szcza takiego, co to po takich stwier- 
dzeniach przesiada się na „klona” za 6 
tysięcy złotych). To są w tej chwili ko- 
szty rzędu 1500 złotych. Zamontowa- 
nie karty z procesorem 030 50 MHz 
lub 040 40 MHz i 16 MB RAM to do- 
datkowe 400-800 złotych, ale mamy 
już prawdziwą rakietę. | w przeciwień- 
stwie do arcyniewydajnego peceta nie 
potrzeba nam jakichś koszmarnych 
wielkości przestrzeni na dysku twar- 
dym — 50 MB w zupełności wystarczy. 
Przy takiej konfiguracji jedyną niewy- 
godą może być wolne odświeżanie 
(głównie scrolling) grafiki w 256 kolo- 
rach i wysokiej rozdzielczości. Z tym 
można sobie poradzić otwierając 
ekran browsera w rozdzielczości 2-3 
razy większej w pionie niż widzialny 
obszar (czyli np. 640x1024 lub 
640x1536). Strony wtedy załadują się 
w całości, a ekran scrolluje się na Ami- 
dze płynnie bez względu na rozdzie|l- 
czość czy liczbę kolorów. Oczywiście 
dowolna karta graficzna (plus niestety 
sloty Zorro Il lub Ill dla Amigi 1200) za- 
łatwi wszystko zdecydowanie skute- 
czniej, to jednak w sumie nowy wyda- 
tek rzędu 1000 złotych — a to już robi 
się sporo... 

Do sieciowania potrzebny jest 
oczywiście modem. Do wygodnej i 
bezproblemowej pracy wystarczy 
nam spokojnie dowolny modem o 
szybkości 14400 bodów (koniecznie 





ze sprzętową korekcją błędów — nie 
dajcie sobie wciskać modemu, który 
programowo emuluje korekcje — sof- 
tware jest bowiem dla peceta, a i tak 
działa tragicznie). Stwierdzenia, że 
14400 nadaje się tylko do ściągania 
poczty, należy włożyć między bajki... 


MODEM NIE JEST ZE ZŁOTA 
Tego podtytułu nie trzeba by było pi- 
sać, gdyby niektórzy „nieprzekonani” 
nie stawiali argumentu podyktowanego 
takim właśnie podejściem do tego 
urządzenia. Jednym z „ale” ttumaczą- 
cych rzekomą niemożliwość posiada- 
nia dostępu do Internetu w domu na 
Amidze są ogromne koszty związane z 
zakupem modemu. Przykro mi to pisać, 
ale jest to jedna z największych bzdur, 
jakie słyszałem. Porządny modem 
14400 ze sprzętową korekcją błędów 
(przeczytajcie akapit wyżej) można ku- 
pić w tej chwili za mniej niż 100 złotych! 
Zaliczane do słabszych modemy Zołl- 
trix o szybkości 33600 bodów dostęp- 
ne są za ok. 300 złotych. Gdzież więc 
są te ogromne koszty???... 


WIĘKSZE RACHUNKI 
— KOLEJNY STEREOTYP 


Pomysły z modemem to nie koniec — 
mamy także kolejny argument przeciw 
Internetowi — wielu z „nieprzekona- 
nych" twierdzi, że nie stać ich na wy- 
ższe rachunki telefoniczne. Takie po- 
stawienie sprawy trąci troszkę pomys- 
łem, że stonkę ziemniaczaną zrzucili 
na nas imperialiści ze zgniłego Za- 
chodu. Kłopot ze stonką ten sam (ra- 
chunki wysokie), ale winny jest Za- 
chód (modem)... 

Mit ten bardzo łatwo jest obalić. Po 
prostu koszt impulsu liczonego za po- 
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łączenie modemowe jest identyczny z 
kosztem rozmowy ze znajomym. Ani 
Internet, ani komputer niczego tu nie 
zmienią. A przed wysokimi rachunkami 
nabijanymi przez przeciągające się sie- 
dzenie „na sieci” tak jak przed wysoki- 
mi rachunkami za przeciągające się 
rozmowy bronić się można tylko w je- 
den sposób — ograniczając je... Nie 
znaczy to jednak, że nic się nie da zro- 
bić. Ściąganie poczty trwa zwykle kilka 
minut i można to robić na przykład co 
drugi dzień, na wielu stronach zamówić 
można informacje o ich uaktualnieniu, 
po to byśmy nie odwiedzali ich zbyt 
często sprawdzając czy jest „coś no- 
wego”... Pomysłów na usprawnienie 
pracy jest co niemiara, trzeba tylko 
chcieć. Powiem Wam tylko, że godzina 
internetowania dziennie da nam mie- 
sięczny rachunek na ok. 120 PLN. A 
godzina dziennie to jest naprawdę du- 
żo. Ja osobiście z Internetu korzystam 
jako z narzędzia pracy (CoverCD, new- 
sy, przesyłanie tekstów do redakcji) i 
specjalnie się nie ograniczam. Nie zda- 
rzyło mi się jednak, by mój rachunek 
przekroczył 350 złotych. 

A propos wysokich rachunków, zda- 
ję sobie sprawę, że dla młodzieży 
istnieje też problem rodziców mogą- 
cych być przeciwnymi wyższym nawet 
o kilkanaście złotych opłatom. Wtedy 
metoda jest jedna — umówcie się z ni- 
mi, że część internetową płacicie Wy 
sami — wtedy będziecie mieli motywa- 
cję do efektywnego wykorzystania 
komputera i modemu. Kontrolę impul- 
sów ułatwią Wam programy liczące 
czas połączenia (czytajcie o tym w 
ACS 7/97), a dowód w rozliczeniach z 
rodzicami ostatnio wprowadzona przez 
TP S$. A. usługa minibillingu (rozliczenia 
połączeń drukowane na dole faktury). 


NA KONIEC 


Mam nadzieję, że zmieniłem pogląd 
przynajmniej części z Was na inter- 
netowanie przy użyciu Amigi i włas- 
nego domowego telefonu. Internet 
jest zjawiskiem niesamowitym i oferu- 
je przeogromne możliwości, chociaż 
jest dopiero w fazie rozwoju. Mity 
krążące po amigowej społeczności 
dotyczące negatywnych stron korzy- 
stania z sieci to tylko mity i przypomi- 
nają one poglądy naszych babć, że 
radio zepsuje młodzież. Najważniej- 
szą rzecz związaną bezpośrednio z 
internetowaniem zostawiłem na ko- 
niec — jest to (gdy wykorzystujemy 
Amigę) ogromna przyjemność, bo 
usługi oferowane przez sieć nie tylko 
uczą, ale także bawią i uprzyjemniają 
pracę. A podłączyć się do sieci jest 
szalenie łatwo, zwłaszcza gdy ma się 
tak wspaniały komputer, jak Amiga... 
Tomasz „Kires” Filipek 


PS. Szczegółowy instruktaż dla po- 
czątkujących internautów opubliko- 
waliśmy w ACS 3/97. 
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HL : DI czyli jak zostać muzykiem - cz. 4 


W tym odcinku opiszę pokrótce obsługę dość popularne- 


go (choć starszego) edytora MIDI o nazwie Bars And 
Pipes. Mimo że nie należy do nowych programów, ma 
wiele zalet, co postaram się zaraz wykazać. Jedną z 
nich są niskie wymagania sprzętowe. Jest to jeden z po- 
wodów, dla których zdecydowałem się na niniejszy opis. 


o uruchomieniu programu 
można odnieść wrażenie co 
najmniej dwuznaczne. Inter- 
fejs użytkownika jest bardzo pstroka- 
ty, zupełnie nie przystosowany do wy- 
magań systemu operacyjnego 2.0 lub 
3.0. Cóż, program ten był pisany wiele 
lat temu, jednak nas bardziej interesu- 
je funkcjonalność i możliwości niż 
sam wygląd. 

Ale po kolei. Górną część ekranu 
zajmuje tzw. panel kontrolny. Poniżej 
wyświetlane są ścieżki utworu wraz w 
wieloma innymi parametrami i powią- 
zaniami. Jednak wyświetlane są one w 
sposób bardzo charakterystyczny, tzn. 
za pomocą symboli graficznych. Jak 
łatwo zauważyć, lista ścieżek podzie- 
lona jest na wiele kolumn. W pierwszej 
z nich wyświetlana jest nazwa, stan- 
dardowo Track xx, gdzie xx to numer 
ścieżki. Nazwę tę możemy oczywiście 
bez przeszkód zmienić. Wystarczy wy- 
konać dwuklik lewym przyciskiem my- 
szki na nazwie, którą chcemy zmienić. 
Pojawi się okno, w którym będziemy 
mogli wpisać nową nazwę. W kilku ko- 
lumnach znajduje się jakby „rura”, na 
którą możemy „zakładać” narzędzia o 
różnych funkcjach. Skąd je wziąć? 
Wystarczy wybrać opcję menu górne- 
go Windows/ Toolbox, a pojawi się ok- 
no z narzędziami. Teraz należy prze- 
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nieść ikonkę w odpowiednie miejsce i 
po kłopocie. Przenoszenie ikonek wy- 
konujemy tak jak na Workbenchu. 
Jeśli ktoś uważa, że narzędzia, które 
są standardowo dostępne, to za mało, 
niech się nie przejmuje, gdyż narzę- 
dzia można dodawać. Nowe narzędzia 
można znależć choćby na Aminecie. 
Ale o tym później. 

Centralną kolumnę zajmuje zmi- 
niaturyzowany zapis ścieżek. Aby 
dokonać edycji wybranej ścieżki na- 
leży wykonać na jej zapisie dwuklik 
lewym klawiszem myszki. Pojawi się 
wtedy okno z nowymi opcjami, gdzie 
można edytować ścieżki. Należy też 
zwrócić uwagę, że wraz z pojawie- 
niem się nowego okna mamy do dys- 
pozycji także zupełnie inne opcje 
menu górnego. Dlaczego tak jest? 
Powód jest prozaiczny. Po prostu 
mnogość opcji powoduje, że nie spo- 
sób ich zmieścić naraz w menu. 

Powróćmy jeszcze na chwilę do 
głównego ekranu Bars And Pipes. 
Zajmiemy się teraz ostatnią kolumną 
— z liczbami. Jeśli najedziemy na któ- 
rąś z nich, pojawi się okno. Będziemy 
mogli wybrać w nim kanał MIDI, na 
którym dana ścieżka będzie odtwa- 
rzana (od 1 do 16). Oczywiście 
wcześniej należy ustawić jako wy- 
jście MIDI (dźwięk może być odtwa- 
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rzany także za pośrednictwem Amigi, 
należy wtedy przyporządkować da- 
nemu kanałowi instrument). Jak to 
zrobić? W oknie z narzędziami należy 
znależć MIDI Out (nazwy są wyświet- 
lane na belce ekranu po kliknięciu na 
dowolne narzędzie lewym klawiszem 
myszki). Ikonkę tę należy przenieść 
na sam koniec „rury” do przedostat- 
niej kolumny (licząc od lewej). Aby 
odtwarzać daną ścieżkę za pośredni- 
ctwem Amigi należy przenieść w to 
samo miejsce narzędzie o nazwie 
AmigoPhone (ikonka przedstawia 
charakterystyczną trąbkę). Następ- 
nie należy dwukrotnie kliknąć lewym 
klawiszem myszki ikonkę, którą prze- 
nieśliśmy. Pojawi się okno, w którym 
trzeba ustawić instrument przypo- 
rządkowany wybranej przez nas 
ścieżce. Oto opcje w oknie AmigoP- 
hone, które będą nas interesowały 
najbardziej: 

 |FF Sample — tutaj należy wpi- 
sać ścieżkę dostępu i nazwę instru- 
mentu, który ma być przyporządko- 
wany danej ścieżce. Można też wy- 
brać przycisk New i instrument ten 
wybrać z okna, które się pojawi. 

e Tune — tu możemy „stroić” 
instrument. 

* Vibrato Rate — częstotliwość 
wibracji (od 1 do 15 Hz). 

* Vibrato Depth — „głębokość” 
wibracji (wartość od 0 do 100). 

* Volume — tu ustawiamy głośność, 
z jaką instrument będzie odtwarzany. 

Oczywiście w oknie tym dostępne 
są także inne opcje, ale zajmiemy się 
nimi później. Na razie podaję informa- 
cje najbardziej potrzebne początkują- 
cym użytkownikom, którzy chcą jak 
najszybciej rozpocząć pracę. 
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Nie mniej ważne są opcje dotyczące 
operacji dyskowych. Każdy przecież 
po stworzeniu swojego dzieła będzie 
chciał zapisać je na dysk, a później 
pochwalić się nim przed znajomymi. 
Jak więc to zrobić? W menu górnym 
programu Song mamy wiele opcji. 
Aby zapisać utwór należy wybrać op- 
cję Save As lub Save. Pojawi się okno 
wyboru, w którym należy wybrać kata- 
log, gdzie ma być zapisany utwór i po- 
dać jego nazwę. Różnica między tymi 
opcjami polega na tym, że jeśli zapi- 
sujemy plik kolejny raz, opcja Save 
zapisze go w miejscu poprzedniej 
wersji utworu (w tym samym pliku), a 
po wybraniu opcji Save As będziemy 
zawsze pytani o nazwę pliku. Oczywi- 
ście i w tym przypadku można wybrać 
ten sam plik. 

Ponadto, w tym samym menu ma- 
my opcję New, powodującą skasowa- 
nie dotychczasowych danych i rozpo- 
częcie pracy od początku, a także Tit- 
le/Author, po wybraniu której pojawi 
się okno, w którym możemy wpisać 
tytuł swojego utworu, jak również 
podpisać się, aby wszyscy wiedzieli, 
kto jest autorem dzieła. 

Jak na jeden raz informacji jest 
chyba aż nadto. W następnych odcin- 
kach będziemy dalej zagłębiać się w 
tajniki programu Bars And Pipes. Póź- 
niej zajmiemy się nowszymi edytorami 
MIDI, które są nieco podobne do tego 
programu, mają większe możliwości, 
ale wiąże się to z ich znacznie wy- 
ższymi wymaganiami. 

Jeśli ktoś z Czytelników ma jakie- 
kolwiek pytania lub sugestie dotyczą- 
ce cyklu — proszę o kontakt za pośre- 
dnictwem Internetu: expert©kki.net.pl. 

Adam „Expert” Zalepna 





Kłopoty z HDD 


Co zrobić, jeżeli padnie nam twardziel albo przypad- 
kiem zapiszemy w HDToolBox ustawienia, które nigdy 
nie powinny się tam znajdować? Formatować twarde- 
go? Nie, z tym zawsze można poczekać, a nuż wyjdzie- 


my z tego bez szwanku? 


aki pad może się zdarzyć przy 

podłączaniu więcej niż jedne- 

go twardego i złym skonfigu- 
rowaniu, przy używaniu wrednych 
programów niewiadomego pocho- 
dzenia, po infekcji wirusa, który wy- 
czyści nam RDB (Rigid Disc Block). 
Gdy używamy wielu urządzeń przy 
słabym zasilaczu, głowice naszego 
HD-ka mogą skoczyć gdzie nie trzeba 
i namieszać w RDB. Jeśli zawczasu 
zrzuciliśmy sobie RDB do pliku (np. 
za pomocą polskiego programu 
RDBArcMUI), uruchamiamy tenże 
program z przygotowanej wcześniej 
dyskietki alarmowej i wgrywamy RDB 
na swoje miejsce (też powinno znaj- 
dować się na dyskietce — trzymanie 
zrzuconego RDB na twardzielu, któ- 
rego dotyczy, to jak zamykanie klu- 
cza w sejfie). Można (było:() też po 
prostu wjechać do HDToolboxa i spi- 
sać położenie naszych partycji (Start 
Cyl., End Cyl.) na kartkę. Jeśli to zro- 
biliśmy, wgrywany HDToolbox z dys- 
kietki alarmowej i ustawiamy odpo- 
wiednie wartości. Oba te sposoby po- 
winny przywrócić nam zawartość 
dysku. Ale wiadomo, że mądry Polak 
po Szkocie, dlatego poniższy tekst 
mówi, co robić, gdy padł twardziel, a 
my nie mamy RDB ani „notatek”. 

Zaczynamy: gdy twardy nie chce 

się uruchomić i system go nie widzi, 


nie wpadaj w panikę. Jeżeli nie został 
potraktowany komendą low level for- 
mat lub czymś podobnym, są duże 
szanse na odzyskanie wszystkiego w 
komplecie. Do tego celu potrzebne 
nam będą dwa programy: AmiBack 
Tools (lub podobny) i HDToolBox. 
Najlepiej mieć bootowalną dyskietkę 
z tymi programami. Jeśli i tego nie 
zrobiliśmy, gdy dysk działał, trzeba 
wyskoczyć do znajomego (zakłada- 
jąc, że ma HDToolbox i jakiś program 
do odzyskiwania danych) i taką dys- 
kietkę spreparować. 

Ładujemy AmiBack Tools i wybie- 
ramy opcję SCSI Units. Teraz zostaną 
wyświetlone urządzenia podłączone 
do sterownika SCSI (czyli w A1200 i 
A4000 urządzenia AT-Bus). Wybiera- 
my nazwę naszego twardego i rozpo- 
czynamy skanowanie w celu uzyska- 
nia niezbędnych informacji o party- 
cjach. Możemy się udać na lunch, ta 
operacja trwa dość długo (w zależno- 
ści od posiadanego twardziela, pro- 
cka i obecności pamięci FAST). 

Po powrocie z posiłku możemy 
działać dalej. Jak dobrze poszło, zo- 
stały wyświetlone nazwy partycji. Je- 
żeli są to nasze wszystkie, to jest OK. 
Teraz klikamy podwójnie na nazwie 
każdej z nich i zapisujemy najlepiej 
na kartce niezbędne informacje, tj. 
Number Heads (liczba głowic), Low 
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Cyl (początek partycji), High Cyl (ko- 
niec partycji). 

Gdy mamy informacje o wszy- 
stkich partycjach, możemy wyjść z 
tego programu i załadować HDTool- 
Boxa. Wybieramy naszego twardzie- 
la, klikamy na Change Drive Type, 
następnie Define New, dalej Read 
Configuration, zapisujemy liczbę gło- 
wic naszego twardego (Heads) na 
kartce z informacjami, Continue, za- 
twierdzamy OK i jeszcze raz 
OK+Continue. Już mamy podstawo- 
we dane o dysku. 

Przechodzimy do Partition Drive, 
standardowo twardy jest podzielony 
na dwie partycje, ustawiamy tyle par- 
tycji, ile mieliśmy przed padem i ko- 
lejno ustawiamy najlepiej tak, aby 
wzajemnie sobie nie przeszkadzały 
(proponuje ustawić bardzo małe par- 
tycje 5-15 MB i przesunąć na sam 
koniec). Teraz gdy mamy odpowie- 
dnią liczbę partycji, włączamy Ad- 
vanced Options i musimy teraz tro- 
chę policzyć. Najpierw obliczamy 
współczynnik głowic, ponieważ mo- 
gą występować różne wartości: 

WG = Heads (z informacji HDTool- 
Boxa) dzielone przez Number Heads 
(z informacji AmiBack Tools). 

Teraz można obliczyć: 

Start Cyl = Low Cyl/WG 

End Cyl=High Cyl/WG 

Wpisujemy te wartości w ramki 
Start Cyl i End Cyl, tak zmieniamy 
każdą naszą partycję. UWAGA: po 
dzieleniu wpisujemy tylko liczbę cał- 
kowitą, bez cyfr po przecinku (i tak 
nie można wpisać kropki :). Wyszło 
nam 2099,9375 — wpisujemy 2099 
bez żadnego zaokrąglania! 

Podam przykład całości. Mamy na- 
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stępujące dane z programu ABT: 
Number Heads=1, Low Cyl=24448, 
High Cyl-33599. Informacje z 
HDToolBox: Heads=16. Podstawiamy 
do wzoru WG=16/1, a więc WG=16. 
Start Cyl=24448/16=1528; End 
Cyl-33599/16=2099. Takie wyniki 
wpisujemy do HDToolBox. Oczywi- 
ście partycję bootującą trzeba zazna- 
czyć jako Bootable. Gdy zmieniliśmy 
już wszystkie, zatwierdzamy OK i Sa- 
ve Changes to Drive oraz Exit. Po re- 
secie wszystko powinno działać po 
staremu. Prawda, że proste? 

Przy cięższych padach w ten spo- 
sób można uratować choć część da- 
nych. Pozostałe można próbować od- 
zyskać opcją Recovery w AmiBack 
Tools lub podobną w innym progra- 
mie. UWAGA: w ciężkich przypad- 
kach AmiBack Tools może nie zna- 
leżć wszystkich partycji. Pytania pro- 
szę przesyłać pod adres e-mail nixo- 
dusQkki.net.pl lub listownie do redak- 
cji. W razie zainteresowania ciężkimi 
padami postaram się coś na ten te- 
mat napisać. Redakcja ACS jak i au- 
tor tego tekstu nie daje gwarancji na 
powodzenie powyższej procedury. 

Nixodus (Nicola Piotrowski) 
























soołarażei o 
„he: Rósimistnatar - Release et. 


Disk Utilities far the Amiga 
Lopyrzgkt © 1993 * 

Hooni ighter Softuare Develapnent, lac. |. 
AI! Rights kocerwat ł 







ż H | 


w» (0! (a 


TurboCalc i reszta Świata 


Z pewnością niejeden z Was stanął przed koniecznością 
napisania pracy z wykorzystaniem dużej ilości danych 
np. statystycznych. Wielu zastanawiało się jak i czy w 
ogóle można dokonać tego przy użyciu Amigi. Dla tych, 
którzy twierdzą, iż jest to niemożliwe, oraz dla zaintere- 
sowanych sposobem rozwiązania powyższego problemu 
postanowiłem napisać ten oto artykuł. 


rogramem, którym posłużymy 

się do opracowania danych li- 

czbowych będzie oczywiście 
znakomity TurboCalc autorstwa Mi- 
chaela Friedricha. Posiada on bardzo 
bogate możliwości konstruowania ar- 
kuszy, rysowania wykresów, a jedno- 
cześnie doskonale współpracuje z in- 
nymi programami np. służącymi do 
składu tekstu. W tej dziedzinie nieza- 
przeczalnymi liderami są: procesor 
tekstu Final Writer (SoftWood) oraz 
program do DTP, PageStream 3 (Sof- 
tLogik) i te właśnie narzędzia wyko- 
rzystamy przy pisaniu naszej pracy. 

Rozpoczniemy od skonstruowania 

najbardziej odpowiedniego dla na- 
szych potrzeb arkusza oraz wykona- 
nia wykresów, które następnie prze- 
niesiemy do programów edycyjnych. 
Przenosić możemy zarówno kon- 
struowane tabele, jak i całe przygoto- 
wane wcześniej wykresy. Tabelki za- 
pisujemy korzystając z jednego z ofe- 
rowanych nam przez TurboCalc for- 
matów oznaczonych skrótem CSV 
(ASC) z menu PROJECT/EXPORT 
TO. Stworzone w ten sposób pliki są 
zbiorami ASCII zawierającymi treść 
stworzonego przez nas arkusza, w 
którym poszczególne pola porozdzie- 
lane są od siebie odpowiednimi zna- 
kami (spacja, przecinek, średnik, ta- 
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bulator) sygnalizowanymi nam za 
symbolem CSV. Dodatkowo mamy 
możliwość nagrywania danych w for- 
macie Digita Software przeznaczo- 
nym specjalnie dla produktów tej fir- 
my (w naszym przypadku Final Write- 
ra). Osobiście preferuję format CSV 
(ASC) TAB umożliwiający dzięki za- 
stosowaniu tabulatorów swobodne 
operowanie tworzonymi tabelami w 
programach DTP i nie tylko. Przy 
okazji pragnę zwrócić uwagę na bo- 
gactwo innych formatów zapisu da- 
nych, m.in. XLS, SYLK (Excel 4) czy 
WKS (Lotus123). Umożliwia to wymia- 
nę arkuszy pomiędzy naszym kompu- 
terem, a światem komputerów PC. 

W podobny sposób postępujemy 
ze stworzonymi przez nas wykresami. 
W tym przypadku po kliknięciu na ok- 
no z wykresem wybieramy z menu 
Chart opcję Save as IFF. W menu tym 
zauważyć można inne dodatkowe op- 
cje min. Save as EPS oraz Save to 
Clipboard. Pierwsza z nich jest prze- 
znaczona dla osób mających możli- 
wość wydruku dokumentów przy za- 
stosowaniu Postscriptu, nie będzie 
więc ona przydatna dla zwykłego 
śmiertelnika z tradycyjną drukarką 
atramentową czy igłową. Opcja zapi- 
su do Clipboardu pozwala na wyko- 
rzystanie systemowego schowka do 
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przechowywania stworzonych przez 
nas prac. Umożliwia to ich jednoczes- 
ne wykorzystanie przez inne aplika- 
cje mające dostęp do tego pożyte- 
cznego urządzenia. 

Przed zapisaniem wykresu w for- 
macie IFF proponowałbym jednak za- 
poznanie się i ewentualne skorygo- 
wanie ustawień w oknie wywoływa- 
nym poprzez wybranie z menu SET- 
TINGS opcji GLOBAL. Mamy tam 
możliwość ustawienia formatu zapisy- 
wanego obrazka, np. 640x512 oraz li- 
czby używanych kolorów (funkcja 
Depth). Liczba kolorów kodowana 
jest za pomocą wykorzystywanych w 
tym celu bitów, a więc format dwuko- 
lorowy — parametr Depth ustawiamy 
na 1, czterokolorowy — Depth=2, oś- 
miokolorowy — Depth=3 itd. O zale- 
tach zastosowania tego formatu zapi- 
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su nie muszę chyba nikogo przekony- 
wać. Komponowane wykresy może- 
my bowiem dalej udoskonalać przy 
użyciu programów malarskich, np. 
DPaint, przekształcać na inne formaty 
grafiki, wykorzystywać w tworzonych 
przez nas stronach WWW czy też im- 
portować do aplikacji DTP. Tym ostat- 
nim zastosowaniem, z racji stojącego 
przed nami problemu, jesteśmy je- 
dnak zainteresowani najbardziej. 

W przypadku konieczności dołą- 
czenia wykresów i tabel z TurboCalca 
do pracy, której treść piszemy osob- 
no, radziłbym skorzystać z zewnę- 
trznego edytora tekstu np. AmiTekstu, 
CEDa czy też Leto, a dopiero po jej 
ukończeniu załadować ją do odpo- 
wiedniego programu do składu tek- 
stu. Jest to szczególnie ważne w 
przypadku słabszych konfiguracji, a 
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poza tym powyższe edytory mają wie- 
le przydatnych funkcji pozwalających 
np. sprawdzać poprawną pisownię 
tekstów polskich (AmiTekst), których 
to funkcji nie uświadczymy w obcoję- 
zycznych programach DTP. 

Po wprowadzeniu tekstu do Final 
Writera podzieliłem go na dwie szpa|- 
ty przy użyciu opcji SECTION menu 
LAYOUT, w której to możemy dowol- 
nie definiować liczbę kolumn, wiel- 
kość odstępów między nimi oraz wie|- 
kość marginesów. Podobne możliwo- 
ści oferuje także Pagestream 3, dys- 
ponując ponadto funkcją interakty- 
wnego określania wielkości szpalt 
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oraz ich wzajemnego położenia. Na- 
stępnie poprawiłem wygląd pisanej 
pracy poprzez ustawienie odpowie- 
dnich czcionek i określenie ich roz- 
miaru. Teraz przystępujemy do impor- 
towania sporządzonych wcześniej 
wykresów do tak przygotowywanego 
dokumentu. Dokonujemy tego korzy- 
stając z opcji OBJECT/IMPORT, 
wskazując jako nazwę wczytywanego 
rysunku plik, pod którym nagraliśmy 
wykres z poziomu TurboCalca. W 
przypadku Pagestreama postępuje- 
my w analogiczny sposób wybierając 
z menu PROJECT opcję PLACE 
GRAPHIC. Po załadowaniu grafiki 
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możemy w dowolny sposób przemie- 
szczać ją po ekranie, określając do- 
kładnie jej położenie w naszej pracy 
oraz zmieniać wielkość obrazka uży- 
wając w tym celu myszki. Oczywiście 
omawiane parametry możemy podać 
bezpośrednio w odpowiednim okien- 
ku wybierając z menu OBJECT opcję 
PREFERENCES. Ponadto mamy tam 
możliwość określenia sposobu wypeł- 
nienia obiektu, włączenia funkcji ob- 
rysowania rysunku ramką, której gru- 
bość możemy swobodnie definiować. 
Możemy tam także ustalić tło dla im- 
portowanej grafiki oraz włączyć opcję 
jej uproszczonego wyświetlania na 
ekranie w postaci przekreślonego 
prostokąta. Ta ostatnia możliwość 
jest szczególnie przydatna dla osób 
ze słabszymi konfiguracjami bez kar- 
ty graficznej, przyspiesza bowiem 
znacząco odświeżanie ekranu. W ok- 
nie tym ustalamy także sposób oble- 
wania obrazka przez sąsiadujący 
tekst oraz minimalną odległość, jaką 
chcemy zachować pomiędzy nimi. 
Podobne, ale większe możliwości 
ma pakiet Pagestream 3. Za pomocą 
opcji OBJECT/LINE8FILL poza fun- 
kcjami charakterystycznymi dla Final 
Writera mamy do dyspozycji możli- 
wość wypełnienia linii obrysowującej 
jedną z 46 dostępnych tekstur, wy- 
pełnienia podobną teksturą całego 
obiektu oraz bardzo przydatną opcję 
określenia sposobu łączenia linii ob- 
rysowujących tworzących naszą gu- 
stowną ramkę. W przypadku Page- 


streama wyboru sposobu oblewania 
obiektu (w naszym przypadku wykre- 
su) przez sąsiadujący tekst dokonu- 
jemy przy użyciu opcji TEXT WRAP z 
menu OBJECT. Standardowo mamy 
tam możliwość wyboru jednej z 6 me- 
tod. Liczba ta może być jednak zna- 
cznie zwiększona po zainstalowaniu 
rozszerzenia o nazwie TextFX dostęp- 
nego w firmie SoftLogik. 

Przy użyciu Pagestreama możemy 
także w prosty sposób edytować im- 
portowaną grafikę bądź zastosować 
na niej jedną z 7 dostępnych funkcji, 
m.in. rozjaśnianie, wyostrzanie, 
wzmacnianie kontrastu, redukcja za- 
szumienia itp. Dokonujemy tego wy- 
bierając interesujący nas obiekt, a 
następnie klikając na button FX. Au- 
torzy programu polecają jednak sto- 
sować w tym celu oddzielny progra- 
mik dołączany do pakietu Page- 
stream3 o nazwie BME. 

Importowanie sporządzonych 
wcześniej w TurboCalcu tabelek za- 
pisanych w formacie CSV także nie 
przysparza żadnych problemów. W 
Pagestreamie dokonujemy tego przy 
pomocy funkcji PROJECT/INSERT 
TEXT, natomiast używając Final Wri- 
tera korzystamy z opcji PROJECT/O- 
PEN DOCUMENT. W przypadku tego 
ostatniego zauważyłem jednak pe- 
wną niedogodność. Otóż chcąc 
wczytać plik tekstowy do edytowane- 
go już wcześniej dokumentu pro- 
gram za każdym razem tworzy nowy 
dokument, do którego ładuje powy- 
ższy plik. Wyjściem z tej sytuacji jest 
możliwość skopiowania tekstu z jed- 
nego dokumentu do drugiego przy 
użyciu funkcji edycyjnych. Korzysta- 
jąc z formatu CSV TAB możemy w 
prosty sposób formować wczytane 
tabele wpływając na wielkość tabula- 
tora. Pagestream pozwala dodatko- 
wo na zastosowanie w stosunku do 
tak sporządzonej tabelki wszystkich 
funkcji właściwych dla obiektu. Mo- 
żemy więc dowolnie zmieniać jej 
wielkość, przemieszczać ją po doku- 
mencie, otaczać ramką, kontrolować 
wypełnienie itp. 

Opisane przeze mnie etapy two- 
rzenia naszej pracy na Amidze ilu- 
strują zamieszczone obok screeny. 
Wydruki w przypadku obydwu stoso- 
wanych przeze mnie programów by- 
ły porównywalne. Final Writer pod- 
czas drukowania współpracował 
oczywiście z pakietem TurboPrint. 
Przy drukowaniu korzystałem zaró- 
wno z drukarki igłowej EPSON 
LQ-100, jak i atramentowej HP 
690C+. Jakość wydruków w każdym 
przypadku była doskonała. Mam na- 
dzieję, iż artykuł ten ukazał choć 
część drzemiących w Amidze możli- 
wości i zachęcił Czytelników do od- 
ważnego, samodzielnego ekspery- 
mentowania w dziedzinie DTP. 

Rafał Nowicki < ranowic > 
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W poprzednim odcinku kursu BB2 była miła niespodzian- 


ka... Cóż, dziś też miała być i już coś dla Was mam, ale 
musicie poczekać jeszcze trochę... Postaram się to zre- 


kompensować czymś innym — otóż dzisiejszy odcinek bę- 


dzie (mam taką nadzieję) bardzo ciekawy, gdyż zajmie- 
my się między innymi efektami graficznymi 2D. 


a pewno każdy z Was obco- 
wał z programami graficzny- 
mi, takimi jak Personal Paint 
czy ImageFX. Ogólnie chodzi mi o róż- 
norakie programy graficzne umożli- 
wiające wykonywanie operacji na gra- 
fice 2D popularnie zwanych z angie|- 
skiego image processingiem. Opera- 
cje te wykonywane są na buforze 24 
bitowym (ImageFX), lub (jak to jest w 
przypadku Personal Painta) pracują w 
zakresie zdefiniowanej palety korzy- 
stając z efektywnych algorytmów re- 
mappingu. 24 bity na razie sobie daru- 
jemy, remappingiem również (na razie) 
nie będziemy się zajmować, spróbuje- 
my za to operować na pseudo-24-bito- 
wych danych, czyli obrazku w 256 od- 
cieniach szarości. Sposoby operowa- 
nia na grafice, które postaram się 
Wam przekazać, są oczywiście możli- 
we do zastosowania na 24-bitowych 
danych, jednak algorytmy konwersji 
na 256 kolorów są: 1. wolne, 2. zbyt 
skomplikowane, aby się nimi teraz za- 
jmować. Podam też kilka sposobów 
na deformacje grafik kolorowych (mi- 
mo wszystko są operacje takie jak de- 
formacje obrazu, które nie wymagają 
operowania na palecie kolorów, a tyl- 
ko na zawartości obrazka). Ale za- 
cznijmy od początku. Od razu zazna- 
czam, że większość z tego, co prze- 
czytacie dalej, opiera się głównie na 
moich własnych, oryginalnych pomys- 
łach i rozwiązaniach czasem tylko po- 
partych fachową wiedzą z ogólnodo- 
stępnej literatury. Zawierają algoryt- 
my, które w prosty i szybki (no nie za- 
wsze taki szybki) sposób pozwalają 
uzyskać żądany efekt nie opierając 
się na ogólnie znanych sposobach ich 
realizacji. Mam nadzieję, że dzięki te- 
mu odcinkowi przyswoicie sobie wie- 
dzę zdobytą dotychczas łącząc ją z 
nowymi komendami, które poznacie. 

Na początek potrzebujemy jakiś 
obrazek. Tu z pomocą przychodzi nie- 
oceniona scena. Do testów weżmiemy 
genialny rysunek dwóch ludzi — „Ri- 
tual” Famea i Flowa. Mam nadzieję, że 
nie będą mieli nam za złe, że trochę 
poznęcamy się nad tą grafiką. 

Pierwszą operacją, którą wykona- 
my, będzie przerobienie go na 
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GREYSCALE, 


aby (o czym wspominałem wcześniej) 
móc do woli operować na tak przero- 
bionym obrazku. Zadanie jest w sumie 
proste, jednak musimy spełnić pewien 
warunek. Aby obrazek nadawał się do 
testów, jego paleta musi być poukła- 
dana od koloru czarnego do białego — 
tak żeby powstał fade kolorów (łago- 
dne przejście) — dzięki temu później- 
sze operacje będzie się dokonywało o 
wiele prościej i łatwiej. Ale skończmy 


przynudzać — oto stosowny przykład - 


dokonywania operacji zamiany na od- 
cienie szarości dowolnego obrazka. W 
odpowiednich miejscach macie tro- 
chę komentarzy, gdyż niektóre z ko- 
mend nie zostały jeszcze omówione w 
naszym kursie, a niektóre pokazują 
swe nowe oblicze. Oto przykład za- 
miany palety dowolnego obrazka w 
256 kolorach na odcienie szarości. 
fI5=„Dane:Kurs_11/gfx/FA- 


ME Ritual” 
fs$=„Dane:Kurs_11/gfx/FA- 
ME.Ritual.gray" 


Obydwie zmienne zawierają ścieżki 
dostępu do plików graficznych. fI$ to 
obrazek do załadowania, nad którym 
będziemy się znęcać, fs$ to gotowy 
obrazek w 256 odcieniach szarości. 

Nasza procedura do tworzenia 
greyscali obrazka będzie bardzo uni- 
wersalna, gdyż pozwoli na operacje 
na obrazkach dowolnej wielkości. Aby 
tak się stało, musimy odczytać wiel- 
kość i rozdzielczość z pliku graficzne- 
go. Służy do tego komenda ILBMinfo, 
która w odpowiednich zmiennych Bilit- 
za umieszcza stosowne informacje o 
pliku graficznym. 

ILBMinfo fi$ 

ILBMWidth 

bh=ILBMHeight 

d=|LBMDepth 
bv=lLBMViewMode 

Gdzie bw to szerokość, bh — wyso- 
kość, bd — ilość planów, a bv to tryb 
wyświetlania naszego obrazka. Korzy- 
stając z tak otrzymanych danych mo- 
żemy otworzyć ekran, na którym znaj- 
dzie się później obrazek. 

screen 0,0,0,bw,bh,bd,bv, ”,1,2 


Ekran jest już otwarty, teraz stwo- 


Blitz BASIC . « 


rzymy stosowną bitmapę, która przy- 
jmie również rozmiary obrazka. 


7 , 
BI vid 


Następnie wczytamy paletę obraz- 
ka do obiektu palety nr O: 


= "= 


Poinformujemy Blitza o tym, że uży- 
wamy teraz ekran nr O oraz przypisze- 
my mu paletę nr O: 


- 


Teraz podczepimy bitmapę 0 do 
ekranu O: 
Pozostało tylko wczytać obrazek i 
poinformować Biitza, że od teraz uży- 
wamy bitmapy zerowej. 


x 


Warsztat gotowy — teraz dopiero 
rozpoczyna się prawdziwa zabawa. 
Zacznijmy może od zamiany palety 
obrazka na odcienie szarości — upo- 
rządkowaniem kolorów zajmiemy się 
za chwilę. 

For col=0 To 255 
ar7AGARed(col) 
ag=AGAGreen(col) 
abrAGABlue(col) 
aa=sartagtab 
sr=aa/3 
AGAPalRGB O,col,sr,sr,sr 
Use Palette O 

Next coł 

Teraz garść wyjaśnień. Algorytm 
działania tej pętli jest dość prosty. 
Otóż korzystając z szerokich możliwo- 
ści operowania na składowych kolo- 
rów w Blitzu odczytujemy zawartość 
każdej składowej kolejnych kolorów 
(zmienne ar,ag,ab zawierają kolejno 
składową czerwoną, zieloną i niebies- 
ką), następnie uśredniamy te wartości. 
sumując je i dzieląc przez 3. Wpisuje- 
my tak otrzymaną wartość do wszy- 
stkich składowych naszego koloru. 
Tak otrzymany odcień szarości (z 
uśrednienia sumy wszystkich składo- 
wych) ze wszystkich kolorów daje nam 
obrazek w greyscali. 

Nie jest to jednak wszystko. Obra- 
zek może i wygląda już tak jak powi- 
nien, jednak jego paleta jest zbiorem 
nieuporządkowanych odcieni szarości, 
a przecież nie o to nam chodziło. Teraz 
trzeba przeremapować odpowiednio 
obrazek tak, aby przy palecie 256 upo- 
rządkowanych odcieni szarości obra- 
zek wyglądał tak samo, jak teraz (a je- 
dnak będzie o remappingu, jednak je- 
go prostszej odmiany). Dokonamy tego 
w prosty sposób korzystając z zależno- 
ści, że każdy piksel ma teraz 3 takie 
same składowe. Wartość takiej składo- 
wej jest numerem koloru, jaki powinien 





przyjąć piksel w palecie 256 odcieni 
szarości (każda składowa, przypomi- 
nam, zawiera teraz wartość od 0-255). 


Trochę to zawile brzmi, jednak spój- 
rzcie na poniższą pętlę... 
For x=0 To bw-1 


Far y=0 To bh-1 
pcol=Polint(x,y) 
newcolsFAGARed(pcol) 
Plot x,y,newcoi 

Next y 
Next x 

Na ekranie mamy teraz niezłą sie- 
czkę, jednak ten obrazek jest już tym, 
co chcieliśmy uzyskać. Jedyne, co nam 
jeszcze pozostało, to stworzyć paletę 
256 odcieni szarości. Wykorzystamy 
do tego jeszcze nieznany Wam rozkaz 
PaletteRange. Oto format tej instrukcji: 

PaletteRange *Pal,StartCol, »- 

iCol.r0,g90,b0,r1,g91,b1 

Gdzie Pal to numer palety; Star- 
tCol — kolor początkowy; EndCol — 
kolor końcowy; r0,g0,b0 — kolejne 
składowe pierwszego koloru; r1, gl, 
b1 — kolejne składowe ostatniego ko- 
loru. Rozkaz ten utworzy łagodne 
przejście między kolorami StartCol, a 
EndCol wg zadanych wartości po- 
czątkowych (rO, gO, bO) i końcowych 
(r1,g1,b1). 

Naszym zadaniem jest utworzenie 
łagodnego przejścia między kolorami 
białym (255,255,255), a czarnym 
(0,0,0), więc nasza instrukcja Palette- 
Range będzie wyglądała tak: 

- 55,0,0,0, P- 


PaletteRange 0,0,2 
255,255,255 

Use Palette 0 

W ten oto sposób dobrnęliśmy do 

końca — obrazek został zamieniony na 
greyscalę i odpowiednio przeremapo- 
wany. Teraz go zapiszemy, tak aby 
można go było bez problemu używać 


w dalszych testach. 





Problem zamiany obrazka na od- 
cienie szarości mamy więc za sobą. 
Nie było to zadanie trudne, a zape- 
wniam — następne wcale trudniejsze 
nie będą. Teraz na warsztat idzie 


BLUR 


Ten znany Wam na pewno efekt roz- 
mycia obrazka jest bardzo prosty do 
uzyskania. Ogólnie sprowadza się on 
do uśredniania wartości składowych 
kolejnych, sąsiadujących ze sobą pik- 
seli obrazka. Możecie wykorzystać do 
tego celu obrazek przerobiony po- 
przednią procedurą. Tym razem nie 
podaję całego przykładu, a tylko pro- 
cedurę efektu — procki wejścia/wy- 
jścia dopiszecie sami, zresztą macie 
je w przykładzie wyżej. 


ror Xx"u Io Dw=l 


Proponuję samodzielną analizę te- 
go przykładu. Jak widać — uśredniamy 
piksel bieżący oraz piksele otaczające 
go bezpośrednio. Zadanych wartości 
jest pięć, więc otrzymaną wartość bę- 
dącą sumą wszystkich pikseli dzielimy 
przez pięć. Tak otrzymana liczba zo- 
staje wpisana w miejsce aktualnego 
piksela. Proponuję poeksperymento- 
wać z tym, które piksele bierzemy pod 


uwagę — można uzyskać naprawdę 
ciekawe rezultaty. Efektem ekspery- 
mentów z tymi właśnie wartościami 
stał się efekt 


DISTORT 


W wyniku działania poniższej proce- 
dury otrzymamy dosyć ciekawy efekt. 
Jak widać, procedurka ta nie różni się 
wiele od blura — również uśredniamy 
wartości, co w połączeniu z losowym 
wybieraniem kolejnych pikseli daje 
nam dosyć ciekawe rezultaty. 


fY T. 
x 


Powróćmy jednak na chwilę do na- 
szego Blura. Bardzo łatwo jest przero- 
bić go tak, aby uzyskać efekt 


MOTION BLUR 


Po prostu należy pobierać inne pik- 
sele — trochę bardziej oddalone od 
piksela bieżącego. Tyle teorii — my$- 
lę, że wielu z Was już wie, jak wyglą- 
dałaby taka procedurka — dla tych, 
którzy nadal mają wątpliwości, stoso- 
wny przykład (tu oddalenie pikseli 
wybierane jest losowo przed wyko- 
naniem procedurki). 

ki=lnt(Rndf21)) 

kż=lnt(Rnd(21)) 

k3=lnt(Rndf21 )) 


5 4 j 


ką4=lnt(Rnd(21 )) 


T 


r” ż 4 = « 
For x=U fo bw-1 


Bardzo ciekawe jest też zwiększa- 
nie liczby uśrednianych pikseli. Cóż 
bowiem szkodzi zamiast pięciu brać 
pod uwagę 10 pikseli albo i więcej? 
Działanie takie powoduje spotęgowa- 
nie efektu, ale to już pozostawiam Wa- 
szej inwencji — sposobów na modyfi- 
kacje tych efektów jest wiele i efekty 
mogą czasem zadziwić. 

Z następnym efektem jest mały 
problem. Otóż nie wiem jak go na- 
zwać. Hmm... będzie o przenikaniu, 
może więc 


CROSSFADING 


Efektem działania poniższej proce- 
durki będzie dodawanie dwóch róż- 
nych obrazków do siebie. Nie chcąc 
zwiększać niepotrzebnie rozmiarów 
archiwum z artykułem pozwolę sobie 
wykorzystać do tego celu ten sam ob- 
razek, który mamy już w pamięci, po 
prostu tworząc jego lustrzane odbi- 
cie. Dopiero wtedy zostanie on doda- 
ny (a raczej uśredniony) do normal- 
nego obrazka... Efekt jest zdumiewa- 
jący, zresztą zobaczcie sami... 

For x=0 To bw-1 
pcol1=Point(xy) 
pcol2=Point(x,bh-y) 
pcoła=pcoli +pcol2 


PR 
VP 


pcols=pcola/2 


w 


COŻ 


NS 









Prosta jest ta procedurka, prawda? 
Teraz skomplikujemy sobie trochę ży- 
cie. Następny efekt operował będzie na 
dwóch bitmapach. Będziemy pobierać 
dane z pierwszej bitmapy, po to by po 
odpowiednich przekształceniach wpi- 
sać je do bitmapy drugiej. Na początek 
spróbujmy znowu stworzyć efekt di- 
stort, tym razem bez blura. Efekt ten 
można zastosować na również na ob- 
razku kolorowym, gdyż nie ma tu zna- 
czenia paleta, a jedynie ułożenie pikse- 
li. Oto efektu, który nazwałem 


REAL DISTORT 


7 


W podanej procedurce na wejściu 
muszą zostać zainicjowane dwie iden- 
tyczne bitmapy — w bitmapie zerowej 
ma znajdować się obrazek, bitmapa 1 
natomiast powinna być przyłączona 
do ekranu, ale z tym każdy powinien 
sobie poradzić już samodzielnie. Jeśli 
będziecie mieli jakieś problemy, pro- 
ponuję zajrzeć na nasz następny co- 
ver, gdzie znajdziecie kompletny przy- 
kład (tego jak i innych efektów). 

Na dziś to będzie na tyle. Już za 
miesiąc garść nowych efektów 2D, 
między innymi pobawimy się falowa- 
niem po sinusie, być może też zaha- 
czymy o jakiś inny temat, kto wie... 

Maciej Matyka (MaQ of Floppy) 


maqGopnt.optimus.wroc.pl 
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Szkółka 


Często chcemy, aby nasze prace były dopracowane w 
każdym calu. Jednak nie zawsze efekt, jaki chcemy 
osiągnąć, jest na wyciągnięcie ręki. Czasami trzeba 
trochę pokombinować. Prostym przykładem wymaga- 
jącym takiego kombinatorskiego podejścia do sprawy 


może być latarka... 


ightWave ma bardzo rozbudo- 

wane opcje oświetlania trójwy- 

miarowych scen, lecz umożli- 
wiają one jedynie stworzenie światła 
w idealnych warunkach atmosfery- 
cznych, a nie zawsze o to nam chodzi. 
Czasami chcemy stworzyć scenę, któ- 
rej „akcja” rozgrywa się nocą, w ciem- 
nych korytarzach. Wszyscy chyba wi- 
dzieliśmy, jak wygląda wtedy światło 
latarki — słup światła, w którym poru- 
szają się cząstki kurzu, który wraz z 
odległością jest coraz słabiej wido- 
czny. Właśnie taka latarka będzie dzi- 
siejszym przedmiotem „badań”. 

Jednak zanim do tego dojdziemy, 
należy się zapoznać z podstawowymi 
narzędziami oferowanymi przez LW, 
które będą nam pomocne. Wszystkie 
pokazy będą przedstawione na jed- 
nym przykładzie, gdyż wtedy najlepiej 
zaobserwować zmiany, jakie niosą 
poszczególne funkcje czy dodatki. 
Aby scena dodawała realności, stwó- 
rzmy na początek coś na kształt latar- 
ki i przedmiot, który będzie nią 
oświetlany, a żródło światła umieśćmy 
w miejscu żarówki. 

Przed przystąpieniem do pracy za- 
poznajmy się z najważniejszymi przy- 
datnymi nam opcjami Layouta — z me- 
nu Lights. Idąc po kolei, pierwszą 
przydatną opcją jest AMBIENT IN- 
TENSITY (nie licząc opcji dodawania 
źródeł światła). Opcja ta przydaje się 
głównie, gdy korzystamy tylko z jed- 
nego światła, choć nie tylko. Umożli- 
wia ustawienie natężenia otaczające- 
go światła. O ile przy ustawieniu ro- 
dzaju światła na DISTANT lub PIONT 
nie na wiele się zda, gdyż takie żródła 
światła świecą we wszystkich kierun- 
kach, o tyle przy reflektorze (SPOT) 
może się bardzo przydać. Jak wiemy, 
reflektor oświetla tylko to miejsce, na 


które pada w danej chwili snop świat- 
ła, otoczenie jest wtedy bardzo słabo 
oświetlone. Właśnie ta opcja umożli- 
wia rozjaśnienie otoczenia. Działanie 
AMBIENT INTENSITY można zoba- 
czyć na dwóch połączonych rysun- 
kach (rys. 1). Na potrzeby pierwszego 
z nich (górna-lewa połowa) wartość 
tego parametru ustawiona była na 
25%, w drugim (prawo-dół) na 75%. 
Widać różnicę? 

Poniżej ustawić można rodzaj 
światła. DISTANT oświetla całą sce- 
nę jednakowo, bez względu na od- 
ległość, więc ma te same właściwo- 
ści, co na przykład słońce, z tym że 
tutaj możemy zmienić jego intensy- 
wność (LIGHT INTENSITY). Drugi ro- 
dzaj światła można przyrównać do 
żarówki. POINT, bo o nim teraz mo- 
wa, zachowuje się tak jak wszystkie 
sztuczne źródła światła — wraz z od- 
ległością coraz bardziej robi się 
ciemno. Ale nadal świeci we wszy- 
stkich kierunkach, tak jak DISTANT. 
Najbardziej, powiedziałbym, profe- 
sjonalnym żródłem światła jest 
SPOT. Właśnie ten rodzaj jest głó- 
wnym tematem tego tekstu. 

SPOT jest reflektorem, emituje 
światło tylko w określonym kierunku 
wiązką, na którą mamy wpływ. Przede 
wszystkim możemy zmienić kąt pro- 
mienia wiązki (SPOTLIGHT CONE 
ANGLE). Standardowo ustawiony jest 
na 30 stopni, co daje dość duży 
oświetlony obszar. W przykładzie war- 
tość ta wyniosła tylko 10 stopni, przez 
co wygląda to w miarę realnie. Na- 
stępnym parametrem tego rodzaju 
światła jest SPOT SOFT EDGE AN- 
GLE. Tutaj podajemy, w jakim stopniu 
mają być rozmyte krawędzie światła 
rzucanego przez reflektor. Świetnie 
widać te dwie cechy na rysunku 1, 


gdzie przy dziesięciostopniowym roz- 
chyleniu wiązki i pięciostopniowym 
rozmyciu krawędzi światła, reflektor 
wygląda prawie jak prawdziwy. 
Następna opcja to prawdziwy ro- 
dzynek. Działa tylko z reflektorem, ale 
umożliwia uzyskanie naprawdę nie- 
złych efektów. Aby jednak się o tym 
przekonać, należy w menu IMAGES 
wczyłać jakiś obrazek. Jak już się mo- 
że domyślacie, opcja PROJECTION 
IMAGE w miejscu padania światła z 
reflektora na obiekt wyświetla obra- 
zek lub zmienia „kształt” światła. Wy- 
stępują tu jednak pewne zależności. 
Ciekawe efekty daje rzutowanie na 
obiekt rysunków kolorowych (w efek- 
cie powstaje kolorowe światło), je- 
dnak częstszym zastosowaniem tej 
funkcji może być wspomniana zmiana 
„kształtu” światła. Do tego celu trzeba 
sobie przygotować rysunek czy wzór 
w dwóch kolorach (czerni i bieli) lub w 
odcieniach szarości. W tym przypad- 
ku należy pamiętać o tym, że czym 
ciemniejszy odcień szarości, tym sła- 
biej widać oświetlany przedmiot — ko- 
lor biały to maksymalne oświetlenie, 
czarny — brak. Na rysunkach z nume- 
rami 2 i 3 przedstawiono różne przy- 
kłady takiego rozwiązania. Jak widać, 
światło emitowane przez naszą latar- 
kę można w bardzo łatwy sposób 
zmieniać nadając mu różne kształty i 
kolory. Co prawda pierwszy z tych 





dwóch przykładów jest niepraktyczny, 
gdyż ten sam efekt można osiągnąć z 
poziomu samego LightWave 'a usta- 
wiając odpowiednie parametry (np. 
SPOT SOFT EDGE ANGLE), niemniej 
dobrze obrazuje tę użyteczną funkcję. 
Na rysunku 4 jest przedstawiony nie- 
co inny wzór. Jako tło rysunku podło- 
żone jest kilka odcieni szarości, co 
dobrze oddaje wspomniane powyżej 
właściwości PROJECTION IMAGE. 
Widać tam też jak wyświetlane są inne 
kolory od odcieni szarości. Opcja ta 
może znaleźć szereg zastosowań. Od 
razu na myśl przychodzą filmy o Bat- 
manie, gdzie wzywano go poprzez za- 
palenie reflektora, w którym promień 
światła miał kształt nietoperza. 

Innym ciekawym zastosowaniem 
może być dość efektowne „prze- 
biegnięcie” światła po jakimś obiek- 
cie. Efekt ten można niejednokrotnie 
zauważyć w telewizji, na przykład w 
reklamach. Wystarczy dać jedno 
światło do ogólnego oświetlenia sce- 
ny, drugie (SPOT) z aktywną opcją 
PROJECTION IMAGE na wprost 
obiektu, ustawić za pomocą obwie- 
dni (MOTION GRAPH) ruch reflekto- 
ra, np. obrót w jednej płaszczyźnie i 
gotowe. Używanie tej opcji ma tę za- 
letę, że przy co najmniej dwóch 
źródłach światła można efektownie 
używać reflektora bez jego wpływu 
na jasność sceny. 
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Po tym pobieżnym zapoznaniu się z 
potrzebnymi nam opcjami możemy 
rozpocząć pracę. Należy przygoto- 
wać sobie jeszcze jeden obiekt, któ- 
ry kształtem będzie podobny do słu- 
pa światła wydzielanego przez na- 
szą latarkę (rysunek 5). Pamiętajmy 
jednak, że promień taki nie może 
być zbyt krótki, musi przecinać 
oświetlany przedmiot. Trzeba też do- 
pasować kąt rozwarcia promieni 
(SPOTLIGHT CONE ANGLE) do 
obiektu w miejscu tego styku (lub 
obiektu do kąta wiązki światła). Przy- 
kład jest przedstawiony na rysunku 
6. Przy dopasowywaniu obiektu 
(promienia) ze światłem (kąt) można 
czasem spojrzeć przez to światło 
(panel VIEW, opcja LIGHT). Okrąg 
widoczny w okienku to obszar 
oświetlany przez źródło światła 





(choć ma to zastosowanie przy wyłą- 
czonym PROJECTION IMAGE lub 
gdy wzornik kształtu światła jest ko- 
łem). Gdy zaś kształt snopu światła 
będzie inny od koła, np. użyjemy 
projekcji obrazka, cały widoczny w 
okienku obszar będzie oświetlony. 
Skoro mamy już obiekt udający 
promień latarki, możemy przystąpić 
do nadania mu bardziej naturalnych 
cech. W tym celu korzystamy z menu 
SURFACES w LightWave. W CUR- 
RENT SURFACE wybieramy nazwę 
płaszczyzn naszego Światła. Za po- 
mocą SURFACE COLOR ustawiamy 
interesujący nas kolor, jaki mają przy- 
jąć nasze promienie, a przy wykorzy- 
staniu pozostałych opcji tego menu 
możemy nadać efektowi światła odpo- 
wiednie właściwości. Najważniejszą z 
nich jest TRANSPARENCY, która po- 


woduje, że obiekty są przezroczyste. 
Na rysunku 7 pokazany jest taki przy- 
kładowy promień z TRANSPARENCY 
ustawioną na 80%. Można jeszcze 
bardziej unaturalnić takie światło. 
Obiekt snopu światła można pokryć 
teksturą CLOUD, która jest dostarcza- 
na wraz z pakietem LightWawve (kata- 
log Surfaces), ale przy takim materia- 
le przezroczystość musi mieć większą 
wartość (rys. 8). Jest też inne rozwią- 
zanie. Snop można pokryć rysun- 
kiem, efekty czasami mogą zaskoczyć 
swoją realnością (choć to na rysunku 
9 jest bardziej podobne do spalin z 
silnika odrzutowego przy starcie sa- 
molotu przy włączonym dopalaczu, je- 
dnak czasami też może się takie 
światło przydać). 

Stworzenie słupa światła nie jest 
więc trudne. Wystarczy stworzyć 





obiekt na kształt światła (przy anima- 
cjach lepiej stworzyć obiekt dłuższy 
niż nam potrzeba, można ominąć 
ewentualne wpadki, choć przy sto- 
sowaniu tekstur typu grid nie jest to 
takie konieczne), zintegrować go ze 
żródłem światła i obiektem emitują- 
cym światło (opcja PARENT w 
Layoucie) i gotowe. We wszystkich 
przypadkach trzeba pamiętać o od- 
powiednim ustawieniu TRANSPA- 
RENCY. A, byłbym zapomniał. Jeżeli 
używamy PROJECTION IMAGE, to 
zmiana kąta strumienia światła 
SPOTLIGHT CONE ANGLE zwięk- 
sza też wyświetlany obrazek. 

| na koniec mała uwaga: promień 
latarki można zrobić innymi sposoba- 
mi: można nakładać inne materiały 
(zamiast używać bitmap spróbuj użyć 
np. GRID), a zmieniając parametry nu- 
meryczne tekstur otrzymamy zupełnie 
inne efekty. Nie będę tego wszystkie- 
go opisywał, generalnie jednak pro- 
blem trzeba rozwiązać tak jak to po- 
wyżej naszkicowałem. Takie kombina- 
torskie podejście pozwoli nam na wy- 
brnięcie z ewentualnych kłopotów 
(jeśli nie całkiem to przynajmniej czę- 
ściowo) w przyszłości, gdy będziemy 
coś chcieli zrobić, a nie będzie można 
tego osiągnąć bezpośrednio z pro- 
gramu lub gdy my nie będziemy wie- 
dzieli, jak to zrobić. Na koniec życzę 
wszystkim przyjemnej pracy i cieka- 
wych wyników. 

Tomasz Krzak (Tommy) 


Szkółka 


Zawsze gdy uruchamiam kompakty AC$ zaglądam 
najpierw do katalogu GAMES. Po pierwsze dlatego, że 
lubię czasami pograć (a Amiga jest komputerem, na 
którym gra mi się najprzyjemniej), po drugie, jestem 
ciekawy poziomu wykonania nowego programu. 


większości nowych produk- 

cji coraz częściej wykorzy- 

stuje się technikę renderin- 
gu (chodzi mi o gry amigowe, bo na 
pececie już chyba tylko tą metodą 
tworzy się grafikę), co mnie jako 
człowieka parającego się właśnie 
grafiką 3D szczególnie interesuje. 
Otwieram więc katalog z zapowie- 
dziami najnowszych produkcji i spo- 
strzegam demo gry, która reklamo- 
wana jest jako strategia czasu rze- 
czywistego z renderowaną (a jak- 
że!!!) grafiką. Układy AGA są oczywi- 
ście wymagane. Uruchamiam pro- 
gram, patrzę i... wyłączam komputer. 
Te kilka kulek i prostopadłościanów 
w 8 (no, może 16) kolorach to miała 
być renderowana grafika? Znowu się 
zawiodłem. Ale co tam! Znajduję de- 
mo nowej gry labiryntowej, wydanej 
przez wielką i znaną firmę. Źle się nie 
zapowiada. Dowiaduję się z recenzji, 
że kompakt z grą zawiera efektowne 
intro. Gdy wreszcie udaje mi się zo- 
baczyć pełną wersję, czuję niesmak. 
Intro, które miało wprowadzić w at- 
mosferę gry, jest na dużo niższym 
poziomie niż reszta. Na szczęście sa- 
ma gra jest dość ciekawa i ma cał- 
kiem niezłą grafikę, z dużą liczbą 
szczegółów. Takich przykładów nie- 
doróbek można znależć wiele. Co 
gorsza, polskie produkcje do tej pory 
przodują w tej dziedzinie. 


APELUJĘ 


do ludzi, którzy siedzą włas- 
nie nad jakąś nową gier- 
ką dla Ami, a szczegól- 
nie do grafików! Jeśli 

nie chcemy się 


wstydzić nowych produkcji, włóżmy 
w swoją pracę trochę serca. Inaczej 


"Amiga wciąż będzie komputerem 


„troszkę lepszym od C64”. Ostatnio 
często się zdarza, ze znajomy pece- 
ciarz oglądający obrazki z jakiejs no- 
wej gry na nasz ulubiony komputer 
wybucha śmiechem widząc grafikę 
właśnie na poziomie C64 (przepra- 
szam właścicieli komodorków). To 
dziwne — mamy rok 1998, a bardzo 
duża liczba nowych gier jest na dużo 
niższym poziomie niż produkcje 
sprzed pięciu, a nawet dziesięciu (!) 
lat. Na Amidze wychowało się całe 
pokolenie grafików (tak, tak! Więk- 
szość ludzi pracujących w 3D dla 
różnorakich firm produkujących gry, 
reklamowych itp. ma amigowe korze- 
nie) i nie wierzę, że wszyscy prze- 
siedli się na blaszaki. 

Zajmuję się zawodowo grafiką 
3D w firmie produkującej gry i mam 
już pewne (jeszcze może nie tak 
wielkie, ale zawsze :-)) doświadcze- 
nie i pojęcie o tym, jak „robi się” dzi- 
siaj grafikę do gier. W związku z tym 
chciałbym przedstawić kilka pod- 
stawowych zasad, których powinien 
trzymać się grafik 3D projektujący 
obiekty do komercyjnych progra- 
mów. Być może okażą się one po- 
mocne nie tylko dla początkującym 
grafikom 3D, ale także tym, którzy 
już zrobili „coś” na rynku. 










PO PIERWSZE 


Grafiką powinien (!) zajmować się 
grafik, a nie muzyk, programista czy 
ktoś tam jeszcze. Często, w przypad- 
ku polskich gier (i to nie tylko amigo- 
wych), nie jest do końca pewne czy 
nad grafiką pracował natchniony ku- 
charz, czy też utalentowany pięciola- 
tek. Poza tym to na grafiku pośrednio 
Spoczywa decyzja o formule, rodzaju 
i klimacie gry. Jego pomysły często 
determinują zmiany nie tylko w wy- 
glądzie ale i kodzie gry, sposobie 
rozgrywki itp. Na przykład programi- 
sta rzucił pomysł zrobienia strzelani- 
ny w stylu Commando z renderowa- 
nymi tłami. Po pewnym czasie pełen 
inwencji grafik przynosi wygenero- 
wany na próbę plac boju i okazuje 
się, że jest on bardzo bogaty w 
szczegóły, różnorakie zakamarki itp. 
Wobec takiego stanu rzeczy progra- 
mista decyduje się zmienić rodzaj 
gry ze strzelaniny na RPG. 


PO DRUGIE 


Nieistotny jest program, w którym 

projektujemy — ale warto dość do- 
brze znać swoje narzędzie pracy i 
maksymalnie wykorzystywać jego 

możliwości. 


PO TRZECIE 


Jeżeli jesteś zdolnym rysownikiem 
lub malarzem (a nawet jeśli tak nie 
jest), warto zrobić sobie projekt lub 


| 
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chociaż prosty szkic na kartce papie- 
ru. Oczywiście, można improwizować 
i tworzyć „od ręki”, ale przeważnie 
wychodzi z tego „kulka z dwoma wal- 
cami”. Jeżeli potrzebne są nam ja- 
kieś futurystyczne modele, to wia- 
domo że najważniejszy jest pomysł. 
A jeśli masz problemy z wymyśle- 
niem czegoś, a projektowany po- 
jazd, przedmiot lub budynek może 
przypominać coś, co istnieje w rze- 
czywistości, korzystaj ze zdjęć, pla- 
nów, obrazów. Znajdziesz je wszę- 
dzie — encyklopedie, czasopisma — 
do tego każdy ma dostęp. Posiłko- 
wanie się zdjęciami szalenie wspo- 
maga proces projektowania. Goto- 
wy model realnego przedmiotu czy 
urządzenia możemy później dowol- 
nie modyfikować dodając wymyślo- 
ny osprzęt bądź zmieniając propor- 
cje. Projekt armaty, widoczny na do- 
łączonych obrazkach, wykonałem w 
programie Real3D właśnie z pomo- 
cą zdjęć zrobionych w Muzeum 
Wojska Polskiego (zezwolenie na 
robienie zdjęć kosztuje 5 zeta :-)). 


PO CZWARTE 


Zawsze należy projektować „na wy- 
rost”, tzn. dorabiać dużo szczegó- 
łów i dokładnie teksturować obiekt, 
nawet jeśli będzie on rozmiarów kil- 
kunastu pikseli (odwrotnie ma się 
sprawa w grach z obiektami realtime 
— większość szczegółów uzyskuje 
się przy pomocy odpowiedniego 


teksturowania, ale o tym może kiedy 


indziej). Po przeskalowaniu efekt bę- 


dzie o niebo lepszy niż gdyby ten 
sam model wykonano oszczędnie. 
Przy zmianie rozdzielczości obiekt 
wciąż wydaje się bogaty w szczegó- 
ły (jak na załączonych obrazkach z 
dźwigiem). Generalnie: im obiekt 
bardziej skomplikowany, tym lepiej 
się prezentuje. 


PO PIĄTE 


Aby projektowany przedmiot dobrze 
(realistycznie) wyglądał, ważne jest 
jego umiejętne oteksturowanie. Na 
tekstury najlepiej nadają się zeska- 
nowane zdjęcia (im większa rozdzie|- 
czość, tym lepiej). Bardzo częstym 
błędem jest po prostu brak teksturo- 
wania. Oczywiście, niekiedy jest to 
efekt zamierzony. Używa się wtedy 
gotowych materiałów (szkło, stal, pla- 
stik), w celu uzyskania „czystego” 
obrazu. Najczęściej jednak robi się to 
tylko dlatego, że chce się oszczędzić 
na czasie albo nie ma się o tym poję- 
cia. Dobrego teksturowania trzeba się 
nauczyć. Pamiętam jakiego rodzaju 
obrazki robiły kiedyś na mnie wraże- 
nie: szklana kulka, w której odbija się 
kratkowana podłoga, refleksy świet- 
lne, flary itp. Gdy dziś oglądam prace 
wykonywane na Amidze przez mrowie 
zapalonych grafików 3D, co widzę? 
Szklana kulka, odbija się w niej krat- 
kowana podłoga, refleksy... Coś jest 
nie tak. Sami dajemy dowód na to, że 
Amiga stoi w miejscu. A przecież wy- 
starczy jedna tekstura narzucona na 
obiekt jako tzw. shadowmapa (mapa 
cieni), jako bumpmapa (mapa wypuk- 
łości) albo jako jedno i drugie aby 
nasz, do tej pory Iśniący, stalowy 
czołg (albo cokolwiek innego) nabrał 
niesamowitego, o wiele bardziej reali- 
stycznego wyglądu. 


PO SZÓSTE 


Dobre oświetlenie. To jedna z naj- 
trudniejszych rzeczy w świecie 3D. 
Jest ono szczególnie ważne przy 
projektowaniu dużych scen, jak wnę- 
trza, otoczenie (np. Myst). Przy poje- 
dynczych obiektach nie ma zbyt du- 
żego problemu. Tu wystarczy prze- 
ważnie jedno lub dwa światła (często 
domyślne — ustawiane przez pro- 
gram). Efekt, jaki chcemy uzyskać, 
zależy od doboru natężenia, zasięgu 
światła i jego koloru. Jest to dość 
czasochłonny zabieg. Często po 
zmianie świateł w scenie okazuje się, 
że trzeba wyrzucić niektóre tekstury, 
dodać inne, wychodzą niewidoczne 
wcześniej niedociągnięcia obiektów, 
choć niekiedy odpowiednie oświetle- 
nie tuszuje wady. Trzeba po prostu 
być cierpliwym i próbować. 

Już słyszę protesty: „ale kto ma 
Amigę, która poradzi sobie ze skom- 
plikowanymi scenami, ogromnymi 
teksturami...?”. Wydaje mi się, że te- 
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raz w epoce kart PowerPC (a nawet 
MC 68040-060) nie jest to argument. 
Jeśli ktoś chce tworzyć gry na Amigę 
i dostawać za to pieniądze — musi na 
nie choć trochę zapracować. Mam 
znajomego, który kilka lat temu two- 
rzył niesamowite animacje na proce- 
sorze 68030 28 MHz, 6 MB Fast. 
Włączał Amigę na 2-3 dni, a efekty 
dużo przewyższały dzisiejsze komer- 
cyjne intra do amigowych gier. Zre- 
sztą, jeśli ktoś narzeka na szybkość 
liczenia grafiki 3D na Amidze, może 
tworzyć obiekty lub sceny u siebie w 
domu, a liczenie powierzyć koledze z 
pecetem. Znajomi z Pentiumil na pe- 
wno się znajdą, a wersje Lightwa- 
ve'a, Reala, czy MaxonaCinema są 
na PC. Bynajmniej nie namawiam do 
zmiany platformy, bo przecież Amiga 
jest najwygodniejszym komputerem 
na świecie. Pecet służy tu tylko jako 
narzędzie w chwalebnym celu. 
Michel Nowak 
nowy98QGfriko3.onet.pl 


PS. W pracy projektuję na bardzo 
mocnych pecetach, ale w domu mam 
Amigę, wciąż jej używam i jestem z 
tego bardzo zadowolony. I ciągle z 
niecierpliwością czekam na gry Stri- 
cte amigowe, które pokażą, na co na- 
prawdę ją stać. 

PS2. Jeżeli jakaś grupa pracująca 
nad grą amigową potrzebuje grafika 
3D (na pół etatu ;-) to mogę zaofero- 
wać swoją pomoc. Mój adres email 
jest powyżej. 


Od redakcji: Michel jest gotów 
opisać szerzej poruszone problemy 
związane z grafiką 3D (projektowa- 
nie, teksturowanie, oświetlanie, skła- 
danie scen, grafika realtime itp.). Jeś- 
li tego chcecie, piszcie/majluj- 
cie/dzwońcie do redakcji. 





IDE: 


Największy wybór sprzętu i oprogramowania 
amigowskiego w Warszawie 
(i w promieniu przynajmniej 100 km od Warszawy)! 


www.toms.com.pl 







Sprzedaż na raty; (także bez pierwszej wpłaty)! 
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Monitory 147) i 157 do wszystkich A AMIG! 
zestawy głośnikoweją do AMIGI! 





Wieże! Micronik i i  Elbox, k konsole TOMS! 









Szeroka gama usprawnień A500, A600, 
A1200, CDTV, CD32! © 





ul. Bełdan 2, tel. (0-22) 843-88-00, 
tel./fax. 843-94-08 


Bezpośredni dojazd z Dworca Centralnego autobusem 174, 
z ciągu ulicy Marszałkowskiej autobusem 524, 
najbliższa stacja metra - Służew - dojście 10 minut. 


Zapraszamy w godz. 10-18 (soboty do 15) 
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NIM L kurs od podstaw - cz. 2 


W poprzednim odcinku przedstawiłem ogólne zarysy 
dokumentu HTML i podstawowe znaczniki, dzięki któ- 
rym możliwe jest wyciśnięcie czegoś z przeglądarki. 
W tej części kursu zajmę się atrybutami nadawanymi 


czcionkom. Zapraszam. 


TYTUŁY 

Nie są to bynajmniej tytuły ani szla- 
checkie, ani królewskie, ale tytuły po- 
szczególnych rozdziałów tekstu w do- 
kumencie HTML. Mamy do „rozdania” 
sześć poziomów określających hie- 
rarchię ważności. Tekst tytułu wy- 
świetlany jest czcionką wytłuszczoną 
o wielkości zależnej od poziomu waż- 
ności. Przykład: 


<H 1 > tytuł pierwszego stopnia </H1> 
<H2> tytuł drugiego stopnia </H2> 
... | tak dalej. 


ZMIANA ATRYBUTÓW 
FIZYCZNYCH CZCIONKI 

Do tego, by dokument był w miarę 
czytelny i przejrzysty, potrzebne jest 
stosowanie różnego rodzaju atrybu- 
tów fizycznych, urozmaicających wy- 
gląd czcionki. Takie polecenia można 
podzielić na dające wiadomy, z góry 
ustalony efekt i na te, których działa- 
nie uzależnione jest od programu de- 
kodującego daną witrynę WWW. Oto 
polecenia zmieniające czcionkę w 
stały dla każdej przeglądarki sposób: 


<BLINK> — włącza miganie danego 
wyrazu. Wymaga zakończenia 
</BLINK>. Przykład: 


<BLINK> tekst, który mruga </BLINK> 
<TT> — czcionka o stałej szerokości, 
czyli taka w której wszystkie litery są 
takich samych wymiarów (porównaj — 
czcionka Courier). Wymaga zakoń- 
czenia </TT>. Przykład: 

<TT> ten tekst ma stały wymiar </TT> 
<B> — wytłuszczenie (pogrubienie) 
wybranego fragmentu. Wymaga ozna- 
cznika końca </B>. Przykład: 


<B> ten tekst jest naprawdę gruby </B> 


<U> — podkreślenie tekstu; wymaga 
zakończenia </U>. Przykład: 


<U> podkreślony tekst </U> 


<STRIKE> — znacznik przekreślenia 
tekstu; wymaga zakończenia 
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</STRIKE>. Przykład: 
<STRIKE> skreślony tekst </STRIKE> 


<SUP> — indeks górny. Potrzebny jest 
nam np. przy pisaniu miar (cmo — 
centymetr sześcienny). Przykład: 


To zajmuje 10 m<SUP>2</SUP> tego 
pomieszczenia. 


<SUB> — indeks dolny; użycie takie 
jak w przypadku indeksu górnego. 


<I> — kursywa; zakończenie </l>. 


<BIG> — zwiększa wielkość czcionki o 
jeden punkt w stosunku do poprzed- 
niego rozmiaru (+1). Koniec sygnali- 
zowany przez </BIG>. 


<SMALL> — instrukcja działająca ana- 
logicznie jak poprzednia, z tym, że te- 
raz o jeden w dół (-1). Koniec sygnali- 
zowany przez </SMALL>. 


ZMIANA ATRYBUTÓW 
LOGICZNYCH CZCIONKI 

Tagi logiczne czcionki stosowane są 
w konkretnych miejscach, a działają 
jak zestawienie jednej lub kilku atry- 
butów fizycznych nadawanych 
czcionkom. UWAGA! Wszystkie poniż- 
sze znaczniki wymagają zakończeń w 
formie </x0c>, gdzie xxx to jeden z 
przedstawionych tagów. 


<STRONG> — mocne wyróżnienie 
czcionki. 


<CITE> — oznaczenie cytatu. 


<EM> — wyróżnienie tekstu (tzw. emfa- 
za), przeważnie kursywa. 


<SAMP> — tekst będący jakimś tam 
przykładem :(((. 


<CODE> — kod źródłowy programu 
(tzw. source). 


<VAR> — zmienna (tak samo oznacza- 
na w source'ach C/C++...). 


<KBD> — używane do określania tek- 
stu wprowadzanego z klawiatury. 


<DFN> — określenie definiowanych 
pojęć. 


<PERSON> — nazwiska. 
<ACRONYM> — akronim (np. PZU). 


<ABBREV> — wyraz bliskoznaczny 
(synonim). 


<AU> — informacja o autorze. 
<ADDRESS> — no comment. 
<INS> — tekst dopisany. 
<DEL> — tekst PEP 


KOLOROWANKI 


Każdemu fragmentowi tekstu można 
nadać jakikolwiek kolor. Nastąpi to 
poprzez objęcie stosownego frag- 
mentu tekstu przez znaczniki <FONT> 
i </FONT> z dodaniem parametru CO- 
LOR. Oto przykład: 


<FONT COLOR=„*rrggbb">Ten tekst 
ma kolor „rrggbb” oznaczony przez 
składowe barwy RGB.</FONT> 


Przypominam — kolor w przeglądarce 
można zdefiniować przez podanie na- 
sycenia barw RGB (rr-czerwony, 
gg-zielony, bb-niebieski) w warto- 
ściach szesnastkowych. Niektóre 
przeglądarki akceptują także podanie 
nazwy koloru w języku angielskim 
(blue, red, green, itd.). 


A JA ROSNĘ I ROSNĘ... 


W dokumencie HTML możemy w do- 
wolny sposób manipulować wielko- 
ścią czcionki. Zależy to bowiem tylko 
od naszych zachcianek. Standardowo 
wielkość czcionki jest ustawiona na 3. 
My zaś dysponujemy wartościami z 
przedziału od 1 (najmniejsza) do 7 
(największa). Zmieniając wielkość 
czcionki nie przekroczymy nigdy war- 
tości skrajnej (tzn. nie będzie to nigdy 
mniej niż 1 i więcej niż 7), chociaż naj- 
nowsze wersje przeglądarek peceto- 
wych mogą obsługiwać czcionki o 
wielkościach rzędu 100 czy 200 pun- 
któw (co głupie, to nieuleczalne — po 
co to komu...). 

Przykład zmiany wielkości czcionki: 


<FONT SIZE=,2">ten tekst ma wiel- 
kość 5 (3 (standardowo) + 2 (powięk- 
szone)...)</FONT> 


Jak napisałem, wielkość podstawowa 
(bazowa) czcionki wynosi 3. Czego to 
ludzie nie wymyślą — jest tag zmienia- 


jący wielkość czcionki bazowej. Oto 
on w przykładzie: 


<BASEFONT SIZE=„5”> 


Czcionka bazowa została ustalona jako 
5. Od tego momentu wszystkie opera- 
cje związane ze zwiększeniem danej 
czcionki i jej zmniejszaniem będą odno- 
siły się do 5, jako punktu startowego. 


TRADYCJI STAŁO 
SIĘ ZADOŚĆ... 


Przedstawiłem Wam większość zna- 
czników dotyczących fizycznych ope- 
racji na czcionkach. Jak poprzednio, 
znów zapraszam do przeanalizowania 
poniższego przykładu strony WWW. 
Spróbujcie poeksperymentować! 


<HTML> 


<HEAD> 

<TITLE>Moja druga witryna 
WWWS</TITLE> 

</HEAD> 

<BODY> 

<BODY BGCOLOR=„white"> 
<BASEFONT SIZE=„3”> 
<H1><l>Czolem 
<BLINK>Wodzowie</BLINK>! 
</|></H1> 

<BR><BR> 

Jak powiedzial kiedys Wielki Duch — 
<CITE> JAM najlepszy do 
<B>kwadratu</B> 
(<SUP>2</SUP>)</CITE>!!!<BR> za- 
prawde ja wam powiadam, <U>nie by- 
lo</U> i nie bedzie (...) lepszego wojo- 
wnika niz <£PERSON>Janko Muzy- 
kant</PERSON>!<BR><BR> | kiedy 
wstepuje <BIG>TU</BIG> na 
<SMALL>piedestal</SMALL> czuje sie 
jakby <STRONG>cos mnie opeta- 
lo</STRONG> i dlatego <BR>musze 
przyznac:<BR><BR> 

<H3>WARTO UCZYC SIE 
HTML!!</H3><BR><BR> 
Podpisano:<BR> 

<|>Stasiek Motopompax</l> 

</BODY> 


</HTML> 


I to już (stety, niestety — niepotrzebne 
skreślić...) koniec nauki o „fizyce 
czcionkowej”. W następnej części kur- 
su zajmiemy się formatowaniem tekstu. 
Nadal przyjmuję też wszelkie pytania i 
uwagi na temat kursu via email. 
Tomasz Kulbiej 
shandor1Qpolbox.com 


Są 


Golem Wodzowie! 


Wel Dunk - 244, w kaka 
py w wy dn ny fk EL ANIA PEO 


itp owy I Usa tzcje ste jakby GR MNE OJADO | dręc 
murze przęm ać 


WARTO UCZYC SIE HTML 'V 
R 








Prenumerata 
i archiwalia taniej! 


PRENUMERATA 


Przyjmujemy prenumeratę na trzy lub sześć kolejnych numerów ACS z coverCD lub 
bez. Cena pisma w prenumeracie jest NIŻSZA niż cena detaliczna i zamawiający nie 
ponosi dodatkowych kosztów przesyłki. W prenumeracie każdy numer ACS z co- 
verCD kosztuje 16 zł, a bez CD 4,50 zł. Tę kwotę należy pomnożyć przez 3 lub 6 (bo 
prenumeratę przyjmujemy na 3 lub 6 miesięcy) i uzyskaną sumę wpłacić zwykłym 
PRZEKAZEM POCZTOWYM na adres redakcji: 

Amiga Computer Studio 

Marsa 6 

04-202 Warszawa 

Na odwrocie odcinka dla nas, w miejscu na korespondencję, należy WYRAŹNIE 
podać swój PEŁNY adres oraz informację, jakiego pisma i jakiej edycji dotyczy wpła- 
ta, a także liczbę zamawianych numerów i od którego numeru obowiązuje prenume- 
rata. Np. ZAMAWIAM 6 KOLEJNYCH NUMERÓW AMIGA COMPUTER STUDIO EDY- 
CJA CD POCZĄWSZY OD NUMERU x/98. 


ARCHIWALNE NUMERY ACS BEZ COVERCD 


Są jeszcze do kupienia poprzednie numery ACS. Można je zamawiać POJEDYNCZO 
lub w KOMPLETACH. , 

KOMPLETY: To rozwiązanie jest bardziej opłacalne dla zamawiającego. Oferuje- 
my dwa komplety: ACS 1-7/96 oraz ACS 1-7/97. W obu przypadkach cena kompletu 
wynosi tylko 7 zł + 2 zł na koszty przesyłki. 

POJEDYNCZE NUMERY: Dysponujemy numerami ACS: 1-7/96, 1-7/97 i wszy- 
stkimi z bieżącego roku. Każdy archiwalny numer ACS kosztuje 2 zł + koszty przesył- 
ki (1,20 zł za 1 egz.; 1,50 zł za 2-3 egz.; 2 zł za 4 lub więcej). Wyjątkiem są trzy obec- 
nie najnowsze numery ACS, na które obowiązuje cena detaliczna — 4,50 zł + koszty 
przesyłki (jak wyżej). 

Aby zamówić dane numery lub komplety, postępujemy tak samo, jak w przypad- 
ku prenumeraty (wypełniamy przekaz). W miejscu na korespondencję należy podać 
swój pełny adres i informację o zamawianych numerach. Np. ZAMAWIAM ARCHI- 
WALNE NUMERY ACS: (TU NUMERY) lub ZAMAWIAM KOMPLET ACS 1-7/97. 


ARCHIWALNE NUMERY ACS Z COVERCD 


Także ACS z coverCD można zamawiać POJEDYNCZO lub w KOMPLETACH. 

KOMPLETY: Po specjalnych, niższych cenach oferujemy komplet ACS z CD 
5-7/97 i 1-3/98. Taki komplet kosztuje jedynie 20 zł + 2 zł na koszty przesyłki! 

POJEDYNCZE NUMERY: Dysponujemy numerami z CD ACS 3/97 i 5-7/97 oraz 
wszystkimi z '98 roku. NAKŁAD POPRZEDNICH EDYCJI CD ZOSTAŁ WYCZERPANY. 
Pośpiesz się, jeśli chcesz kupić te, które zostały! Każdy archiwalny numer ACS z CD 
kosztuje 10 zł + 2 zł na koszty przesyłki. Wyjątkiem są trzy obecnie najnowsze nume- 
ry ACS z CD, na które obowiązuje cena 16 zł + 2 zł na koszty przesyłki. 

Aby zamówić dane numery lub komplet, postępujemy tak samo, jak w przypadku 
prenumeraty (wypełniamy przekaz). W miejscu na korespondencję należy podać swój 
pełny adres i informację o zamawianych numerach. Np. ZAMAWIAM ARCHIWALNE 
NUMERY ACS z CD: (TU NUMERY) lub ZAMAWIAM KOMPLET ACS z CD 5-7/97. 

UWAGA: Każde zamówienie na krążek jest realizowane wyłącznie z pismem, 
gdyż kompakty nie mogą być sprzedawane oddzielnie. 


ZAMÓWIENIA NA PRENUMERATĘ I ARCHIWALIA REALIZOWANE SĄ WYŁĄ- 
CZNIE NA PODSTAWIE PRZEKAZU POCZTOWEGO. NIE PRZYJMUJEMY ZAMÓ- 
WIEŃ TELEFONICZNYCH ANI LISTOWNYCH. NIE WYSYŁAMY PISM ZA ZALICZE- 
NIEM POCZTOWYM. 


JAN KOWALSKI JAN KOWALSKI JAN KOWALSKI 


13.1 1.3 DŁUGA 13/13, KOZIA WÓLKA DŁUGA 13/13, KOZIA WÓLKA DŁUGA 13/13, KOZIA WÓLKA 
KOZIA WÓLKA 13-113 _ KOZIA WÓLKA 13-113 KOZIA WÓLKA 

17,20 
siedemnaście złotych, 


dwadzieścia groszy AMIGA COMPUTER STUDIO 
AMIGA COMPUTER STUDIO AMIGA COMPUTER STUDIO 


MARSA 6, WARSZAWĄ ul. MARSA 6 ul. MARSA 6 


17,20 17,20 


04,20 2 wARSZAWA 04-202 WARSZAWA 04-202 WARSZAWA 


JAN KOWALSKI 
13-113 KOZIA WÓLKA 
UL. DŁUGA 13/13 


ZAMAWIAM NUMER 
ARCHIWALNY 
ACS 6/97 Z COVER CD 





Dreenshar - 35 zł śe | Szachista - 35 zł 

Wyzwanie kierowane do Pe = program szachowy! 
miłośników gier RPG. Zaawansowane algorytmy 
Kilkanaście wypełnionych rozgrywające, zadania 
zasadzkami labiryntów! | i szachowe, trzy poziomy 
Elementy gry przygodowej i trudności. Partner i nauczyce 
logicznej. gry w szachy! 


















Wacuś the detective - 35 zł 
Nieprzeciętna gra 
zręcznościowo platformow 
i Trzy rozbudowane światy 
Hi Zabawna grafika i animacje 
3] Dziesiątki przeciwników 

| Gra wymaga 1MB Chip RAM 


"> W potrzasku - 35 zł 
Rozbudowana gra RPG. 

Rozległe, pełne wrogów 

labirynty. Kilkadziesiąt zadań 

do wykonania. Droga do 

_ wolności prowadzi przez 

NAK, piekło... 


50 Skaut Kwatermaster - 29 zł 
s Gra przygodowa... Niezwykle 
zabawna gra okraszona 
komiksową grafiką | 
doskonałą muzyką. 
Prawdziwy przebój. Gra 
nagrodzona złotym dyskiem 
przez Swiat Gier 
Komputerowych. 


Rycerze Mroku - 35 zł 
Walczysz aby przeżyć! 

Digitalizowane postacie 
przeciwników i scenśrie walk! 53 

Pięć dyskietek pełnych walki! 4f> r p 
Gra wymaga, £iB Chip RAM 





Olimpiada 1996 - 29 zł 

Symulator sportowy. Spróbuj 

swoich sił w biegu, rzucie 

j młotem, oszczepem, skoku 

—/ w dal, łucznictwie i strzelaniu 
M do rzutków. Prawdziwe 

| emocje! 


Liga Polska Man. - 29 zł 
SĄ Zarządzanie zespołem 

j piłkarskim wcale nie jest 
łatwe. Przekonaj się sam! 
| Doprowadź swój team na 
szczyt tabeli! 





Mr TOMATO - 29 zł 

'Ą Doskonała gra platformowo 
zręcznościowa. Rewelacyjna 
muzyka i dopracowana 

3 grafika. Przeżyć, mając do 
dyspozycji tylko pomidory i 
własne nogi, to jest zadanie 
dla Ciebie! 


Rajd przez Polskę - 29 zł 
Gra zręcznościowa, wyścig 
samochodowy wokół Polski 
Duża ilość tras, polskie 
samochody, wybór ścieżek 
dźwiękowych. 


Forest Dumb - 29 zł 

Gra zręcznościowa. 
Doskonałą gra platformowa 
charakteryzująca się 
niezwykłą dynamiką akcji. 
Barwna grafika, płynny 
scrolling we wszystkich A Ss 
kierunkach, rozbudowane 3 hossa nowa porcja zabawy! 
poziomy. 


Forest Dumb FOREVER - 
29 zł 

Gra zręcznościowa. Druga 

H część Forest Dumb. Jeszcze 
Fi więcej zabawy! Nowe 





UWAGA: Gry działają na A500, A600, A1200 z min. 1MB RAM oraz CDTV z dodatkowym wyłącznikiem CD 


UWAGA! 
SPIS PROGRAMÓW SPECJALNA OFERTA! 


Proponujemy Państwu specjalną sprzedaż 





Agent Czesio 25,00 E = 

Alien Target 29,00 premiową. Z całej oferty wybraliśmy 19 tytułów 

„84 JE które można otrzymać ZA DARMO. Aby tego 

Astral 29.00 dokonać, wystarczy zamówić jednorazowo więcej 

ak. Scary School kz niż jednągrę. W takim wypadku do KAŻDEJ gry 
rydż 25, ź i s ż i 

saw O należy koniecznie dobrać dowolną z listy 

Clasic Board Games 25,00 bonusowej. Wyślemy je za darmo! Przykładowo 

oacą za zamawiamy 2 gry - Skaut i Astral. Możemy zatem 

Doe Croc's ...* 17,00 wybrać dodatkowo, za darmo, DWIE gry z listy 

Bręenshor 35,00 bonusowej! Wystarczy na zamówieniu dopisać 

Edd The Duck 2 17.00 : ; al _ | 

Eskadra 2900 5 wybieram Arnie i Zombie jako bonus'. Tym 

F1 Tornado" 1700 S$ sposobem, płacąc za dwie otrzymujemy CZTERY gry! 

Fist Fighter 17,00 a 

Forest Dumb 29,00 w 

Forest Dumb Forever 29,00 Ę 

Frankenstein* 17,00 o 

Hokej Na Lodzie 1700 € 

Internationał Soccer 2500 8 

International Tennis* 17%.060 77 

Lasermania Il PROD 

Liga Polska Man. 29,00 7; a . 

ak Głów 25.00 Ś LISTA BONUSOWA UWAGA: Jeżeli wartość 

Mega Blast 25,00 5 Aż zamówienia przekroczy 

Miasto Smierci (1MB Chip) ” 29,00 SĘ 

Monster (A1200) 25,00 Blinky Scarry School 100 zł, dodatkowo 

Mr. Tomato 29,00 zh > otrzymasz za darmo grę 

Okręty 17,00 a zadgz 'BULLYS SPORTING 

Olimpiada 29,00 2 DARTS” 

Rajd przez Polskę 29,00 Doc Croc's ... ż 

Rycerze Mroku (1MB Chip) 35,00 Edd The Duck 2 

Saper 17,00 Fl Tornado 

Santa Xmas Caper 25,00 Fist Fighter 

Sen 29,00 Frankenstein 

Sink or Swim 25,00 Hokej Na Lodzie 

Skarb Templariuszy 29,00 Int. Tennis 

Skaut Kwatermaster 29,00 Lasermania Il 

Smuś 17,00 Okręty 

Szachista 35,00 Titanic Blinky 

Tag Team Wrestling* 17,00 Truck Racing z 

*Taj. Burszt. Komnaty 29,00 Wild West l 

Titanic Blinky 17,00 Rugby Manager 

Truck Racing 17,00 Zombie « » "ędw. i . m 

Universal Warrior 25,00 

VaBank 17,00 . ki | 

Wacuś the detect. (1MB Chip) 35,00 Do obliczonej ceny zamówionych gier doliczane 

W Potrzasku 35,00 są koszty wysyłki i pobrania w wysokości 5 zł. 

Vicky ; 17,00 Na zamówieniu należy podać drukowanymi 

o" 7.09 literami swoje imię i nazwisko, dokładny ad 

World Rugby Manager 17,00 z WIĘ e : Yy SmE 


Zombie 17.00 z kodem pocztowym oraz typ komputera 


Witam w rubryce, która jest interfejsem 


Wami — tu możecie ogłaszać światu, że macie coś do sprze- 


pomiędzy 
dania, chcecie coś kupić lub po prostu nawiązać kontakt. Ogłoszenia są bezpłatne — nie chcemy z Was zdzierać 
pieniędzy. Jedynym warunkiem będzie dołączenie do ogłoszenia kuponu INTERFACE ze strony obok. Oczywiście 
treść ogłoszeń nie może wskazywać na jakieś nielegalne przekręty (np. „najnowsze pirackie gierki tylko u 
mnie”). Nie mogą się tu także ogłaszać firmy (od tego mamy dział reklam). Ponadto oferty sprzedaży powinny 
zawierać cenę. Jeszcze jedno — kartki z ogłoszeniami opatrujcie wyraźnym dopiskiem INTERFACE ACS. 


ZAMIENIĘ 


„ Amigę CD-32, interface klawiatury, klawia- 
turę PC, mysz, podkładkę pod mysz, 12 ory- 
ginalnych płyt kompaktowych, 2 joysticki, 
joypad, bogatą literaturę na Amigę 500+ lub 
Amigę 600, ewentualnie sprzedam za ok. 
500 zł. Tomasz Stoppel, ul. Libelta 13/5, 
86-300 Grudziądz 


„ Zamienię płyty kompaktowe typu Cover- 
Disc dla komputerów PC na płyty kompakto- 
we i dyskietki do Amigi. Krzysztof Nadowski, 
ul. Niepodległości 4/4, 38-300 Gorlice 


„ Wymienię doświadczenia i nie tylko z Ami- 
gowcami mającymi Amigę 500, Kickstart 
1.3-2.05. Szukam opisu do Elviry 1 i 2. An- 
drzej Bembenek, ul. Traugutta 24/18, 
68-120 Howa 


. Zamienię Kickstart 2.04 na Kickstart 1.3. 
Zamienię kontroler SCSI Vector z HD 52 MB 
do Amigi 2000 na 2 MB RAM do Amigi 500 
lub sprzedam za 180 zł. Sprzedam obudo- 
wę, zasilacz i klawiaturę od Amigi 2000 — 
cena 80 zł. Ryszard Gajda, ul. Wrocławska 
102/2, 41-902 Bytom, tel. (0-32) 282-46-36 


„ Posiadam wiele numerów magazynów 
komputerowych: Amiga, Amigowiec, Com- 
modore 8 Amiga, C-64plus 8 Amiga, Secret 
Servis i wiele innych. Wymienię je na komik- 
sy, materiały dotyczące Star Wars lub sprze- 
dam. Andrzej Litwin, ul. Kilińskiego 8D/4, 
44-193 Knurów 


„ Walkmana Panasonic RQ-V196 (dolby Bnr, 
radio — cyfrowy wyświetlacz); wieża średnia 
Diora: deck dwukasetowy MDS 456, tuner 
AS 255, amplifier WS 354A, kompakt Fonica 
CDF 054R; głośniki Pionier 60 W, 2 sztuki 
na kartę turbo Apollo 1240/40 MHz, 8 lub 

16 MB RAM. Odbiór na własną rękę. Jacek 
Kaźmierczak, ul. Sienkiewicza 19, 95-035 
Ozorków, woj. łódzkie 


„ Zamienię kompletny sprzęt wędkarski m.in. 
kilka wędzisk i kołowrotków średniej i wyso- 
kiej klasy, skrzynka z akcesoriami, wodery, 
kamizelka, a także wszystkie niezbędne ak- 
cesoria na HDD min 1.6 GB, max rok użytko- 
wania na Amidze (z PC odpada), CD-ROM 
Atapi min x8, zasilacz 200 W zewnętrzny. 
Wszystko z okablowaniem i oryginalnym 
oprogramowaniem do Amigi 1200. Zaintere- 
sowanym udzielę szczegółowych informacji. 
Możliwość negocjacji. Sławomir Kalwasiń- 
ski, ul. Parkowa 6a/3, 59-916 Bogatynia 


SPRZEDAM 


„ Monitor SVGA Hiunday 14" kolor, cena 
260 zł. Drukarka atramentowa HP 520 
(Amiga i PC) cena 290 zł. Modem 
zewnętrzny Zoltrix 33600 - faxmodem + 
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voice (Amiga i PC) - cena 250 zł. Tel. (022) 
788-59-74 po godz. 18:00. 


„ C-64, klawiatura, zasilacz, magnetofon, sta- 
cja dysków, joystick, dyskietki i kasety — ce- 
na 130 zł.; uszkodzony kontroler dysku twar- 
dego Mega Ram HD firmy Elsat (możliwość 
naprawy) do Amigi 500, 500+ — cena 60 zł. 
Michał Bambul, ul. Warszawska 2/12, 59-900 
Zgorzelec, tel. (0-75) 77-19-859 (po g. 15) 


„ Amigę 500, 2 joysticki, mysz, 50 dyskietek 
z pudełkiem. Cena 250 zł., do uzgodnienia. 
Marcin Baran, ul. Zwycięstwa 10/5, 07-100 
Węgrów, woj. siedleckie, tel. (0-25) 
792-46-67 


„ Amigę 500, 1 MB (rozszerzenie z zega- 
rem), przełącznik CHIP/FAST, modulator TV, 
mysz z podkładką, joypad QS-200, VBS z 
oryginalnym oprogramowaniem, 100 dyskie- 
tek, pudełko. Cena ok. 400 zł. (do uzgodnie- 
nia) lub zamienię na gołą Amigę 600. Wojtek 
Barszczewski, ul. Leśna 57/8, 19-101 Moń- 
ki, woj. Białostockie, tel. (0-85) 716-38-23 


„ Amigę 500, 1 MB RAM z zegarem, zasi- 
lacz, kabel Euro, dyskietki, mysz, joystick. 
Cena 250 zł. Joanna Turban, ul. Wybrzeże 
Kościuszki 80/63, 37-700 Przemyśl, tel. 
(0-16) 6702-602 


„ Amigę 500, 1 MB RAM, mysz + podkładka, 
joystick, zasilacz, oryginalne gry, gazety 
Amiga od nr 5/97 do 4/98. Cena do uzgo- 
dnienia. Paweł Jaros, ul. Mickiewicza 11/23, 
27-600 Sandomierz, woj. tarnobrzeskie 


„ Amigę 600, 2 MB RAM z zegarem, Kic- 
kstart 37.300 (2.05), mysz, podkładka, dys- 
kietki, kilka oryginalnych gier, zasilacz, po- 
krywa na klawiaturę, literatura (instrukcja, 
czasopisma), stacja dysków na gwarancji. 
Stan idealny, cena 420 zł. Michał Czyżew- 
ski, Gdańsk, tel. (0-58) 341-62-89 


„ Amigę 600, Kickstart 37.350, WB 2.1 PL, 
mysz, mousepad, joystick, gry i programy 
użytkowe Shareware (rozszerzenie z zega- 
rem na gwarancji do '99). Stan b. dobry, ce- 
na ok. 550 zł. Tel. (0-15) 842-62-37 


„ Amigę 600, 1 MB RAM, 2 myszy, 2 joysticki, 
pokrywa, zasilacz, 100 dyskietek, pudełko, li- 
czna literatura. Sprzęt 100% sprawny. Mate- 
usz Dampc, ul. Spokojna 5, 77-400 Złotów, 
woj. pilskie, tel. (0-67) 263-56-91 (po g. 16) 


„ Amigę 600, 1 MB, 2 joysticki, mysz, 2 pudeł- 
ka, 130 dyskietek, oryginalną grę, podstawo- 
we oprogramowanie, mousepad z twardą 
oprawą i książki. Cena 550 zł. lub sprzedam 
Amigę 600, 2 joysticki, mysz, 2 MB z zega- 
rem, dysk twardy 250 MB Toshiba, WB 2.1, 
Kickstart 1.3 sprzętowy, kilkanaście dyskie- 


tek, CD-ROM 4x Mitsumi, 6 płyt kompakto- 
wych, najróżniejsze oryginalne oprogramowa- 
nie. Cena ok. 950 zł. Tomasz Jaworski, ul. Ma- 
tejki 3, 58-580 Szklarska Poręba 


„ Amigę 600 — cena 400 zł., Amigę 1200 — 
550 zł., Video Backup System (VBS) działa- 
jący z każdą Amigą — 20 zł., kasety nagrane 
w sysytmie VBS odstąpię lub wymienię 2 x 
16 MB EDO RAM — 180 zł., twardy dysk fab- 
rycznie nowy 1.1 GB — 450 zł. Info koperta 
zwrotna. Janusz Matuszczyk, ul. Dylonga 
10/4, 41-605 Świętochłowice, tel. 
0-601-44-88-38 


„ Amigę 600, 2 MB RAM, 20 MB HD, Kic- 
kstart 37.350, WB 2.1, joystick, mousepad, 
pokrywa, oryginalne gry i programy, rozsze- 
rzenie z zegarem na gwarancji do 99 r., stan 
b. dobry. Cena ok. 550 zł. Grzegorz Chmiel, 
ul. Poniatowskiego 88/19, 37-450 Stalowa 
Wola, tel. (0-15) 842-62-37 


„ Amigę 1200, 030/50 MHz, 16 MB FAST, 
HDD 540 MB (gwarancja), CD-ROM x4, mo- 
nitor Philips (mono), zasilacz od PC 200 W, 
joystick, bogata lietratura. Cena 1400 zł. do 
uzgodnienia. Piotr Filipowski, ul. Szopkarzy 
2/45, 31-228 Kraków, tel. (0-12) 415-13-06 


„ Amigę 1200 Elbox Tower, 10 MB RAM, za- 
silacz 200 W, karta turbo 1230/40 MHz z 
koprocesorem 40 MHz, procesor 68030, li- 
teratura, 600 dyskietek, stacja zewnętrzna 
5.25”, klawiatura, sampler HiFi, ROM 3.1, 
mysz, joystick. Pół roku gwarancji. Cena 
1200 zł. Marcin Florczak, ul. PCK 12, 
06-500 Mława, tel. (0-23) 654-25-91 


„ Amigę 1200 (Kickstart i Workbench 3.0), 
klawiatura angielska — stan b. dobry, zasi- 
lacz od PC 150 W, czarna mysz Amiga, ze- 
staw oryginalnych programów Desktop Dy- 
namite, 5 dyskietek systemowych, 120 dys- 
kietek, przewód Euro, pisma Magazyn Ami- 
ga, ACS, literatura angielska i polska (Wor- 
kbench 3.0 i AmigaDos 3.0) — cena 680 zł.; 
kartę turbo M-tec 68030/42 MHz, 8 MB 
FAST RAM — wlutowane, podstawka pod 
FPU, zegar czasu rzeczywistego, gwaran- 
cja do 08.98 r. — cena 350 zł.; konsolę 
TOMS — cena 100 zł.; oryginalne gry i pro- 
gramy: Legion, Ishar3, Black Crypt, Dune, 
Arnie2, Astral, Okręty, Opera — ceny do 
ustalenia; płyty kompaktowe: MACD 2-6 — 
18 zł./szt., ACS Cover 2-6 oraz 2-4/98 — 10 
zł./szt., MA Cover 1-3 — 10 zł./szt. Płyty i 
programy sprzedam tylko w komplecie lub 
po sprzedaży sprzętu. Cena kompletu 1250 
zł., do uzgodnienia. Janusz Kulesza, ul. Ka- 
zimierzowska 7, 08-110 Siedlce (0-25) 
230-21 wew. 248 


„ Amigę 1200 , Kickstart 3.0 — cena 900 zł., 
monitor 10848 — 450 zł., HD Seagate 1.2 GB 


z kablami — 500 zł., Elsat 1208 z 4 MB RAM — 
250 zł. Mariusz Kochmański, ul. Łączna 
27d/43, 64-920 Piła, tel. (0-67) 213-93-20 


„ Amigę 1200, HDD Conner 420 MB, CD-ROM 
Mitsumi FX-300 (Atapi, 3x), zasilacz 200 W, 
20 dyskietek z programami Shareware, 3 pły- 
ty CD-ROM, mysz czarna z podkładką, kable 
do CD i HDD, Cena za całość 1150 zł. Łukasz 
Trojanowski, ul. Hirszfelda 12/69, 02-776 
Warszawa, tel. (0-22) 641-02-72 


„ Amigę 1200, 2 MB CHIP, ROM 3.0, Apollo 
1230/40 MHz, HDD 850 MB, CD--ROM 2x, 
monitor Philips CM 8833II, zasilacz 130 W. 
Do tego dorzucam płyty kompaktowe z 
oprogramowaniem Shareware i książki o 
Amidze 1200. Sprzedam tylko w całości za 
1650 zł. Grzegorz Kwartnik, ul. lwaszkiewi- 
cza 2/48, 39-100 Ropczyce, woj. rzeszow- 
skie, tel. (0-17) 22-17-657 


„ Amigę 1200, 2 MB, mysz, joystick, ok. 100 
dyskietek, oryginalne gry i programy, pudeł- 
ko. Stan b. dobry, cena 700 zł., możliwość 
negocjacji. Stanisław Śliwka, ul. Biankowa 
44A/5, 58-316 Wałbrzych, tel. (0-74) 
41-49-54 (wieczorem) 


„ Amigę 1200; dodatkowa stacja dysków 3.5”; 
karta turbo M-tec 1230/42 MHz, 4 MB; moni- 
tor kolor stereo 1084S z filtrem; dysk twardy 
Seagate 2.5”, 210 MB, CD-ROM Mitsumi 4x; 
elektroniczny przełącznik mysz-joystick; de- 
koder telegazety; VBS; 3 kasety na VBS na- 
grane; 10 płyt kompaktowych; ok. 300 dyskie- 
tek; bardzo dużo czasopism. Cena ok. 2000 
zł. Sławomir Chirek, ul. Śniadeckich 84/17, 
86-300 Grudziądz, tel. (0-51) 46-329-88 


„ Amigę 1200, mouse, mousepad, dyskietki 
systemowe, oryginalne gry i czasopisma. 
Cena 550 zł., do uzgodnienia. Rafał Siwek, 
ul. Sobieskiego 4/56, 05-820 Piastów, woj. 
warszawskie, tel. (0-22) 723-56-82 


„ Amigę 1200, zasilacz dodatkowy, kabel an- 
tenowy, stacja dysków zewnetrznych 3.5”, 
wszystko w stanie b. dobrym, 2 joysticki, 
mysz, ok. 200 dyskietek, 2 pudełka na dys- 
kietki, książki po polsku i po angielsku, książ- 
ka Amos profesjonalna, 10 magazynów ACS ii 
15 Top Secret. Cena 900 zł. do uzgodnienia. 
Dominik Furtak, ul. Reja 1, 57-103 Strzelin 


„ Amigę CD-32, ProModule z 4 MB FAST 
RAM, klawiatura PC, mysz, podkładka, sta- 
cja DD 3.5” (zewnętrzna amigowa), 10 płyt 
kompaktowych, ok. 50 dyskietek, oryginalne 
gry i programy, literatura. Cena kompletu 
990 zł. Patryk Dąbrowski, ul. Lwowska 
17H/10, 78-400 Szczecinek, tel. (0-94) 
374-55-83 (po g. 15) 


„ Amigę CD-32, ProModule, HDD 170 MB, 4 
MB FAST RAM, FDD, klawiatura, mysz, mou- 
sepad, joystick, joypad, pokrywa na klawia- 
turę, koprocesor, zasilacz PC, monitor 
108458, filtr na monitor, 15 płyt kompakto- 
wych z oryginalnymi grami i oprogramowa- 
niem, ok. 200 dyskietek z grami Shareware. 
Cena 1800 zł., do uzgodnienia. Roman No- 


wak, ul. 1-go Maja 53/6, 42-750 Kalety, tel. 
(0-34) 577-783 (po g. 17) 


„ S$X-1, 4 MB SIMM, stacja 3.5”, klawiatura 
PC, HDD 120 MB, 100 dyskietek, 9 płyt kom- 
paktowych z oryginalnymi grami na CD-32. 
Cena 400 zł. Dodam zasilacz od PC przero- 
biony z wymianą za oryginalny. Paweł Paty- 
siak, ul. Jagiełły 14, 62-874 Brzeziny, woj. ka- 
liskie, tel. (0-62) 766-58-59 (w g. 8- 17, praca) 


. Sony Playstation, nowa, PAL/NTSC, akce- 
soria, oryginalne gry — cena 620 zł.; pad do 
PSX Dual Shock — 260 zł.; PC Pentium 133 
MHz, 32 MB RAM, HDD, 1.3 GB, CD--ROM, 
FDD 1.44 MB, SVGA S3 Trio 64, monitor ko- 
lor 14”, obudowa MT, klawiatura WIN 95 — 
1599 zł. Radosław Łysek, ul. Kopernika 
4B/1, 56-300 Milicz, tel. (0-71) 38-41-619 


„ Sony Playstation, nowa, PAL/NTSC, pełne 
wyposażenie, oryginalne gry, gwarancja — ce- 
na 620 zł., komputer PC Pentium 100, 16 MB 
RAM, HDD Caviar 2.1 GB, obudowa MT — 
1025 zł.; HDD Caviar 2.1 GB — 500 zł. Możli- 
wość wysyłki, Radosław Łysek, ul. Kopernika 
4B/1, 56-300 Milicz, tel. (0-71) 38-41-619 


„ Przełącznik Kickstartów 1.3/2.0 do Amigi 
500 — cena 20-30 zł. oraz interface Midi do 
20 zł. Michał Płocharczyk, ul. Toruńska 
24/33, 99-340 Krośniewice, tel. (0-24) 
252-32-41 


„ Kontroler A-590 z HD Quantum 50 M do 
Amigi 500 — cena 350 zł.; moduł Action 
Replay MK III z książką „Jak zostać włamy- 
waczem” — 50 zł. Jan Gizmajer, ul. Sucho- 
dolska 20/4, 04-016 Warszawa, tel. (0-22) 
813-90-86 


„. Kartę turbo Apollo 1240/33 MHz na gwa- 
rancji do 04.99 r. — cena 740 zł.; SIMM 16 
MB — 90 zł. Karta razem z SIMMem za 820 
zł. Piotr Szymański, ul. Polinezyjska 3/23, 
02-777 Warszawa, tel. (0-22) 644-20-97 


„ Kartę PC All In One Pentium 75.200 MHz — 
cena do uzgodnienia; rozszerzenie pamięci 
Elbox 1204 — 100 zł. Ireneusz Kołodziej- 
czyk, Lgota 206, 32-543 Myślachowice, tel. 
(0-35) 613-73-33 (po g. 16) 


„ Kartę E1230/40 MHz, 8 MB. Cena 310 zł. 
Wojciech Piechutowski, ul. Emilii Plater 
14/14, 00-669 Warszawa, tel. (0-22) 
629-90-08 


„ Kartę E1208/? MB firmy Elsat — cena 60 
zł.; koprocesor 68882/20 MHz (PLCC) — 40 
zł.; koprocesor 68882/50 MHz (PGA) — 100 
zł. Rafał Mania, ul. Szkolna 11, 83-261 Pie- 
ce, tel. (0-69) 187-18-88 


« Monitor 14” do Amigi 1200, kolor — green, 
stereo, okablowanie, filtr; płytę ACS CD 3 (no- 
wa), osłona na klawiature, mousepad. Cena 
kompletu — 400 zł. Michał Sobieraj, ul. Bato- 
rego 11/19, 98-100 Łask, tel. (0-198) 70-664 


„ Monitor M1438S (marzec 1997) z filtrem 
szklanym Alfa z uziemieniem. Cena 800 zł. 


Grzegorz Kraszewski, Zalesie 17, 16-003 
Kozińce, tel. (0-85) 19-79-00 (po południu), 
e-mail: krashanQamiga.org.pl 


„ Genlock Pro Gen Plus — cena 300 zł.; digi- 
tizer FG24, interface PCIMCIA — 200 zł. Tel. 
(0-58) 622-62-20 lub 0-601-21-67-61 


„ CD-ROM 4x Mitsumi — cena 100 zł.; Gen- 
lock AX — 150 zł.; rozszerzenie pamięci 
A1208 Elsat plus 4 MB SIMM — 100 zł.; sta- 
cja dysków zewnętrzna — 80 zł. Bogusław 
Anioła, Os. Jagiellońskie 32/13, 61-233 Po- 
znań, tel. (0-61) 87--55-694 


„ CD-ROM LG 24x na gwarancji — cena 200 
zł.; HDD Caviar 850 MB — 310 zł.; 20 dyskie- 
tek DD — 12 zł./szt. Kupię kartę turbo 
030/040. Paweł Zubrzycki, ul. Chrobrego 
14/2, 87-100 Toruń, tel. (0-56) 655-99-71 


„ CD-ROM A570 do Amigi 500/500+ lub za- 
mienię na HD 850 MB; ROM 3.1 do Amigi 
500/500+ wraz z dyskami systemowymi oraz 
literaturą; sterownik HD z płytą kompaktową 
„Tandem” Zorro Il; do Amigi 500/500+ Supra 
Drive 500 XP kontroler SCSI wraz z HD 120 
MB oraz pamięcią FAST 2 MB (3 w 1); Amigę 
500+, obudowa Mini Tower z płytą rozszerzeń 
Zorro Il opcja kontrolery IDE lub SCSI HD 
AT-BUS lub SCSI wew. 3.5” CD wew. x6 Ata- 
pi. Jerzy Olesik, Grunwaldzka 104F/64, 
32-510 Jaworzno, tel. 0-601-43-47-29 lub 
(0-35) 752-24-27 


„. Modem zewnętrzny 28 k8 na układach 
Rockwella. Cena 150 zł. Karol Marciniak, ul. 
Sikorskiego 33, 63-800 Gostyń, tel .(0-65) 
572-18-68, e-mail: kkarsonQfree.polbox.pl 


„ Dysk Twardy 2.5”, roczny, kabel, oprogra- 
mowanie Shareware — 150 zł.; adapter na 4 
urządzenia IDE — 20 zł.; czasopisma kom- 
puterowe z lat 96-98: Magazyn Amiga (22 
szt.) — 35 zł., ACS (13 szt.) — 20 zł., ŚGK 
(13 szt.) — 25 zł., Bajtek, SS, Gambler i inne 
(19 szt.) — 30 zł. Komplet 250 zł. Tomasz 
Makuła, Os. Okrzei 25/20, 97-400 Bełcha- 
tów, tel. (0-44) 632-86-44 


„ Wewnętrzną stację dysków do Amigi, 880 
KB Teac — tanio, mało używana; CD-ROM 
x4 — cena 100 zł.; HDD Seagate 210 MB — 
taniutko; oryginalną grę Gunship 2000 — 
tanio. Radosław Marcinowski, ul. Chrobre- 
go 7A/3, 58-160 Świebodzice, tel. (0-74) 
54-10-53 (dom) lub (0-74) 54-02-82 (praca, 
różne zmiany) 


„ Drukarkę 24 igły Star LC 24-200, stan 
idealny — cena 300 zł.; Kickstart 37.350 do 
Amigi 600 (umożliwia współpracę z twardym 
dyskiem) — 50 zł.; Video Backup System 
działający z każdą Amigą — 20 zł. Janusz 
Matuszczyk, ul. Dylonga 10/4, 41-605 Świę- 
tochłowice, tel. 0-601-44-88-38 


„ Drukarkę Star LC 24-10, czarno-białą z pa- 
pierem — cena 329 zł.; HDD Western Digital, 
20 MB, 2 MB RAM — 360 zł.; CD-ROM do 
Amigi 500 — 200 zł.; modulator A520 z ante- 
ną — 40 zł.; oryginalną grę Civilization dla 


Amigi 500, 500+, 600 — 22 zł. Dawid Trojnar, 
ul. Tatarkiewicza 14/3, 41-819 Zabrze, woj. 
katowickie, tel. (0-32) 273-01-60 


„ Drukarkę atramentową Epson Stylus 800, 
czarno-białą, z uszkodzoną głowicą. Cena 
200 zł. Michał Frasunek, ul. Sandomierska 
1/9 m. 55, 94-010 Łódź, tel. (0-42) 86-16-90 


„. Obudowę do C-64 — cena 10 zł.; klawiatu- 
rę do €C-64 — 10 zł., schematy urządzeń 
peryferyjnych, m.in. reset, zasilacz, itp. — 
1-3 zł. za schemat, C-64 (brak kabla anteno- 
wego), magnetofon, kaseta z programami, 
schematy urządzeń peryferyjnych — 75 zł. 
Marcin Jaworski, Gostków 50, 58-312 Stare 
Bogaczowice 


. Obudowę do Amigi 1200 — cena 50 zł.; za- 
silacz oryginalny do Amigi 1200 — 40 zł.; za- 
silacz zewnętrzny 230 V — 70 zł.; myszka 
oryginalna — 20 zł.; ok. 100 dyskietek DD (w 
większości nagrane tylko raz, firmowe — 
Maxwell, Fuji, komiety taniej) — 1 zł./szt. 
Piotr Dziubecki, ul. Wojska Polskiego 233A, 
97- -300 Piotrków Trybunalski 


„ Elbox 1200, 4 MB — cena 160 zł.; Elbox 
1230/40 MHz, 68882 PGA, 8 MB, gwaran- 
cja do 11.98 r. — 350 zł., CD-ROM 4x Mitsu- 
mi, gwarancja do 08.98 r. - 140 zł.; Hd, 40 
MB — 30 zł.; zasilacz 200 W od PC — 50 zł.; 
różne oryginalne gry i programy, ceny do 
negocjacji. Do każdej gry niespodzianka. 
Piotr Pałczyński, ul. Orzechowa 90, 67-200 
Głogów, tel. (0-76) 833-25-99 


„ Desktop Dynamite Pack do Amigi 1200. 
Cena 50 zł. Rafał Dobrowolski, skr. poczt. 
29, 27-400 Ostrowiec Świętokrzyski 1, tel. 
(0-47) 248-41-10 


. Zasilacz oryginalny do Amigi 1200, 2 sztu- 
ki, ciężki i lekki — cena 30 zł. lub zamienię 
na puste CDRW firmowe. Za 6 sztuk oddaję 
zasilacz. Jarosław Szklarski, ul. Słoneczna 
8, 62-200 Gniezno, tel. (0-61) 425-73-66 


„ Mysz do Amigi lub Commodore — cena 10 
zł.;, 20 dyskietek 1.44 MB — 20 zł.; zasilacz do 
C-64 — 50 zł.; cartridge Final III — 5 zł. (gratis 
gra Moon Patrol do Atari 2600); czasopisma: 
SGK 12/94, Gambler 12/94, C8A 12/93, Top 
Secret 2/94, 6/94 — 1 zł./szt. oraz Gry Kom- 
puterowe 5/97 — 2 zł. Michał Walenciak, ul. 
Energetyków 30/9, 65-729 Zielona Góra 


„ Oryginalne płyty kompaktowe: TSS Mix — 
cena 25 zł., Amilopedia — 50 zł. oraz inne. 
Wymienię się oprogramowaniem Shareware 
na Amigę 1200 HDD. Jan Saniewski, ul. 
Śląska 95/13, 44-335 Jastrzębie Zdrój 


„ Pilnie sprzedam gry na płytach kompakto- 
wych do Amigi 1200: Myst (german), On Es- 
cape, Sixt Sense Investigations (german). 
Mariusz Maciejewski, ul. Wyspaińskiego 
11a/1, 76-150 Darłowo, tel. (0-94) 14-33-26 


„ Oryginalne gry: Mortal Komabt, Mortal Kom- 
bat II, Body Bloows Galactic oraz programy: 
Sonic, Leto, Directory Opus — wszystkie gry i 
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. Oryginalne gry: Mistrz Polski 96 — 34 zł., 
Legion — 32 zł., Kupiec - 20 zł., Heidmall 2 — 
38 zł., Skaut — 23 zł. Wszystkie razem 129 
zł. i koszty wysyłki. Sprzedam też wielofun- 
kcyjny joystick — gałka lotnicza do symulato- 
rów lotu i wyścigów — 75 zł., HDD 540 MB 
(system z oryginalnym oprogramowaniem) - 
340 zł., biała myszka — 20 zł. Wszystkie ak- 
cesoria razem 399 zł. + koszty wysyłki. Jan 
Kuczyński, ul. Bukowska1/6, 62-062 Stryko- 
wo, woj. poznańskie, tel. (0-61) 813-47-08 


„ Numery archiwalne Magazynu Amiga 
0-4/98 — cena 3 zł./numer, Amigowiec 
8/92-4/95 — 3 zł./numer, ACS 2-3/98 — 2 
zł., C4A 2/93-3/95 — 1.50 zł., Bajtek 
3/93-10/96 — 1.50 zł. Ceny do negocjacji. 
Zielona Góra, tel. (0-68) 320- -69-73 


„ Amigę 1200T (w wieży Infinitiv, amigowska 
klawiatura, zasilacz zewn.), literatura (4 
książki o Amidze), zestaw MAGIC (DPaintlv, 
Print Manager, WordWorth + książkowe in- 
strukcje do ww.), dyskietki, myszka. Cena: 
800 zł. Koprocesor 33 MHz PGA — 90 zł. 
Monitor 10848 — 350 zł. Zasilacz zewn. od 
A500 — 40 zł. Instrukcje do: SuberBasePro 
v4 — 10 zł, LightWave v3.5/4.0 — 40 zł, Uto- 
pia — 10 zł. Secret Service nr 7, 8, 9, 10, 11, 
12, 13, 16 — w komplecie taniej. Bartosz Me- 
diger, os. Piastowskie 11/7, 64-000 Kościan, 
tel. (065) 5122597, E-mail: afiQusa.net. 


„ Amigę 500, 1 MB RAM, modulator, mysz, 
mousepad, joystick „Attac”, twardą pokrywę 
na klawiaturę, pudełko na dyskietki, bogatą 
literaturę, zasilacz, nalepki „Amiga” i inne, 
kable, oryginalne gry: Worms, Dune II, Wal- 
ker, Mortal Kombat I i Il. Oryginalne progra- 
my: Deluxe Paint IV, Kickstart 2.0, Wor- 
kbench 1.3.3, Amos Easy itd. Cena 440 zł. 
Mariusz Babiuch, Niewierz 32, 64-550 Du- 
szniki Wlkp. tel. (0-61) 29-19-539 


„ Amigę 500, 1 MB, joystick, mysz, modula- 
tor, ok. 50 dyskietek, literatura. Możliwość 
dowozu na cały kraj. Cena 350 zł. Paweł Wi- 
niarski, ul. Sobieskiego 32, 33-340 Stary 
Sącz, tel. (0-18) 446-01-99 


„ Amigę 500, Kickstart 3.1, 1 MB RAM, prze- 
łącznik CHIP/FAST, zegar, 2 zewnętrzne sta- 
cje, dyskietki, akcesoria, literatura. Cena 
400 zł. do uzgodnienia. Ryszard Gajda, ul. 
Wrocławska 102/2, 41-902 Bytom, tel. 
(0-32) 282-46-36 


„ Amigę 500+, OS 2.1, 2 MB CHIP RAM 
(gwarancja na rozszerzenie do końca 99 r.), 
monitor Philips żółto-zielony, modulator, 
mysz, mousepad, joystick, kilka oryginal- 
nych gier oraz czasopisma komputerowe: 
Secret Service, Top Secret, PC Kurier. Cena 
ok. 600 zł. do uzgodnienia. Filip Bławat, ul. 
Budowlanych 3i/9, 78-400 Szczecinek 
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J OKUPIŁEŚ PLAYSTATION DO AMIGI? 


J| (/PSM | ACS. 


Najnowszy numer 


3 COMPUTER 
GRAPHICS 
STUDIO 


R c już w kioskach! 


„publishing house 








Widać, że dla wszystkich tworzących amigowe opro- 
_gramowanie wakacje skończyły się wraz z początkiem 
sierpnia. Wskazuje na to zawartość naszej najnowszej 
płyty. W porównaniu z poprzednim coverem zamieści- 
liśmy sporo nowych wersji demonstracyjnych progra- 
mów komercyjnych oraz gier, jak i znaczną liczbę 
świetnych programów shareware. 


LI CENE 

SCENKA Z ŻYCIA PECETOWCA — świet- 
ny, kilkunastosekundowy filmik MPEG 
przedstawiający sytuację, jaka może 
przydarzyć się każdemu z nas, jeśli przy- 
jdzie nam pracować na P(rofesjonalnych) 
G(omputerach)... 

Zbiór ciekawych utworów muzycznych 
zapisanych w plikach MP3. 

Kolekcja zaawansowanych raytracin- 
gów wykonanych na Amidze. 

U PLUALCLUP 

Kolekcja ciekawych animacji. 


Dema i zapowiedzi najnowszych gier: 
ANKHRAPT — bardzo wczesne demo stra- 
tegii przygotowywanej przez znaną z na- 
szych łam grupę Deck Six. 

FINAL EXISTENCE — demo dość prostej 
gry stanowiącej mieszaninę przygodówki 
i zręcznościówki. 

IMPERATOR — gra strategiczna rozgrywa- 
jąca się w starożytnym Rzymie. 


pat 









Łk DIS mmsewiżew LJ | 
PATI — demo polskiej zręcznościówki do- 
SCOTT CZ LEE LEM 
- firmy Orkan Software. Szczegóły w dzia- 
le PRACA W TOKU. 

QUAKEPLAYER — rolling demo jednej z 
najbardziej oczekiwanych amigowych 
gier tego roku. Specjalnie dla Was od fir- 
my ClickBoom. Dodatkowo zamieszczamy 
kilka plików demostracyjnych gotowych 
do podczepienia i obejrzenia (w tym zapis 
pojedynków rozegranych w sieci). 

IN THE SHADOW OF TIME — pierwsze de- 
mo przygotowywanej już od dłuższego 
czasu przygodówki w starym dobrym sty- 
lu wypracowanym przez firmę Lucas Arts. 
Szczegóły w dziale PRACA W TOKU. 
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SAMBA WORLD CUP — świetnie zapowia- 
dająca się produkcja, skrzyżowanie zrę- 
cznościówki z menedżerem piłkarskim. 
ULTRA VIOLENT WORLDS — demo najnow- 
szej strzelaniny przypominającej nieco 
znany hit Banshee, ale rozgrywającej się 
w kosmosie. Recenzja w dziale POD LUPĄ. 
TRAUMA ZERO — kolejne demo wspaniałej 
strzelaniny w stylu R-Type mającej wyko- 
rzystywać moc procesorów PowerPC. 











Gry shareware: 
DO00M — najnowsze porty Dooma oraz pro- 
gramy narzędziowe. 

DESCENT — kod źródłowy oraz najnowsze 
wersje portów Descent i ADescent. W obu 
portach wprowadzono tak wiele zmian, że 
spokojnie „chodzą” na procesorach 040 40 
MHz i 8 MB RAM. Dla posiadaczy kart Cy- 
berVision3D rewelacja — ADescent wyko- 
rzystujący procesor Virge. Amigowe porty 
Descenta wymagają zarejestrowanej wer- 
sji Descenta oznaczonej numerem 1.5. 
ABUSE — nowa wersja amigowego portu 
pecetowej gry. Opis w dziale SHAREWARE. 








ABD — dynamiczna gra będąca połącze- 
niem Arkanoida i Speedballa. 

Brutal Homicide Il — shareware owa 
strzelanina w stylu komercyjnego Chaos 
LU LUA 

CRYSTAL PPC — prezentacja najnowszego 
engine'u a'la Quake (light-sourcing, 
16-bit) dla gier 3D. Tym razem wersja dla 
procesorów PowerPC, obsługująca zaró- 
wno niskie, jak i wysokie rozdzielczości. 
GMS — najnowsza wersja pakietu ułatwia- 


jącego tworzenie własnych gier. 

A ponadto: ASKME, BOTSS 3, EXPANSION, 
GONYSH00T152, IMPERIUM TERRANUM, 
KAK, KALIOSISIQUANTRUM, MUMMY, 
PDTDESIGNER, SNAKEW, SQUEEK, SUPPA, 
TASKFORCE, WOLFPACWOS, WRECKAGE. 
 $creenshoty: FORGOTTEN FOREVER, IM- 
gi 

NLLOA 

FOUNDATION — pakiety update 'ujące ko- 
mercyjną wersję gry — dodają nowe moż- 
liwości oraz likwidują odkryte błędy. 
QUAKE — najnowsze patche, update 'y oraz 
OTC ALIŁ PALE 

* Instalery do gier i dem w systemie 
WDHLoad. 


UTILITIES 

< Dema programów komercyjnych: 
MAKEGD 3.2 — nowa wersja najbardziej 
uniwersalnego amigowego programu do 
wypalania płyt CD. MakeCD obsługuje za- 
równo nagrywarki CD-R, jak i CD-RW. 


£ 





STFAX 3.3 — najnowsze demo najlepszego 
programu do obsługi fax-modemów. 


* Dane na płycie zostały sprawdzone najnowszym oprogramowaniem antywirusowym. 
e Do korzystania z płyty wystarczy Amiga z czytnikiem CD-ROM, jednak niektóre z zapisanych - 
na niej programów wymagają bardziej rozbudowanych konfiguracji. 

















AWEB 3.2 — najnowsza wersja jedynego 
do tej pory amigowego browsera obsługu- 
EM UKLUTNH UA 
ART EFFECT 2.6 — najnowsza wersja de- 
monstracyjna znakomitego programu ma- 
larskiego — prosto od firmy Haa- 
geśPartner. 
WARPUP-WARPOS 3 — najnowsze wersja 
zestawu dla programujących pod proce- 
sory PowerPC. Od teraz potrafi obsługi- 
wać karty BlizzardPPC. 
WEBFTP — wersja demonstracyjne świet- 
UE ELUGUOD UZO ROUEN 
OTO UP OLEJ 
A LICIKLB 

Użytki shareware: 
AMIBROKER 2.71 — najnowszy update re- 
welacyjnego amigowego programu wSpo- 
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magającego inwestowanie na giełdach 
papierów wartościowych. 

HS MATHLIBS — rewelacyjny zestaw napi- 
sanych od nowa systemowych bibliotek 
matematycznych. 

OPUSMPEGA — wspaniały pakiet odgrywa- 
jący pliki MP3 przygotowany do bezpośre- 





dniej współpracy z Directory Opusem 5+ 


potrafiący wykorzystać szybkość proce- 
UL TLT LTTE CA 
resujące zestawy paneli sterujących. 
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MAPPLUG — świetne narzędzie ułatwiają- 
ce tworzenie i obsługę tzw. side-maps na 
stronach WWW. 
SH LA GDW ELLE 
skanery Microtek, HighScreen i Mustek. 
WEBPLUG — program wspomagający two- 
rzenie własnych stron WWW (jeden z naj- 
bardziej wszechstronnych). 
A ponadto: ESC-UTIL, MUICDPLAYER, 
NTITLERPRO, PPT, SVIEW NEXT GENERA- 
TION, TCP-BLITZEXTENXION, ULTRA AC- 
COUNTS, VMORPH, WEBFX, WEBLORD, 
GTC 

Patche: ARTSTUDIO, CYGNUSED, STFAX, 
WILDFIRE. 

Klienty do łamania kodu RC5-64 (czytaj- 
cie o tym w ACS$ 2/98). 


W tym miesiącu zamieściliśmy prace 


ES" TY WOBEMM 


autorstwa Szymona Drewniaka, Łukasza 
Licy, Roberta Murzicza, Marcina Nowaka, 
Marcina Tomaszewskiego oraz hraci Za- 
krzewskich. 


Zrealizowane (w 90%) prośby dotyczą- 
ce tego, co ww. czytelnicy chcieliby na 
płycie otrzymać. 


Materiały opisywane w poprzednim od- 
cinku kursu Blitz Basica. 

Projekt A-Base — prowadzony przez Ka- 
rola Marciniaka spis użytkowników Amigi 
ULLUSHA 
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Art Effect 2.6 
AmiBroker 2.71 


Świetne pismo 
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MakeCD 3.2 
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WebPlug 
_ AWeb 3.2 
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Każdy, kto prześle na adres redakcji (po- 

cztą lub via email) wyniki swojej > 
radosnej twórczości, może zażądać 

umieszczenia na tym samym coverCD 

jednego lub kilku (maksymalnie pięciu) 
programów, gier, dem lub wszelkiego ro- A 
dzaju danych. Oczywiście z wyjątkiem 

produktów komercyjnych. 

Warunkiem zwrotu dyskietek jest koper- 

ta z adresem zwrotnym i znaczkami. 

Pamiętajcie, że realizację Waszych 

próśb znajdziecie w katalogu DLA CZY- 

TELNIKÓW w CZYTELNICY ZONE, a tego, 

czego tam brakuje szukajcie w dedyko- 

wanych tematycznie katalogach na pły- 

cie (Games, Utilities itp.). 


Płyta nie jest bootowalna. Oznacza to, 
POR EA UT 
nych w ACS 2/97 nie odpalisz jej na nie- 
rozbudowanej CD32 i CDTV. 

Wszystkie programy na naszym Co- 
werCD są rozpakowane i gotowe do uży- 
cia. Zwróć jednak uwagę na ich wymaga- 
nia. Nie odpalisz programu wymagające- 
go 8 MB RAM na Amidze z 2 MB. 

Dane na płycie zostały sprawdzone 
najnowszym dostępnym oprogramowa- 
niem antywirusowym. 


Najprostszym sposobem jest zakup edy- 
cji CD naszego pisma w pobliskim kios- 
ku/Empiku/sklepie lub prenumerata (patrz 
dział PRENUMERATA I ARCHIWALIA). p 

Jeśli jednak kupiłeś edycję naszego 
pisma bez CD i zainteresował Cię nasz 
krążek, możesz zamówić go bezpośrednio 
u nas. W tym celu należy zwykłym prze- 
kazem pocztowym wysłać na adres wyda- 
wnictwa (CGS, Marsa 6, 04-202 Warsza- 
wa) 18 zł (koszty przesyłki wliczone). Na 
odwrocie odcinka dla nas (w miejscu na 
korespondencję) należy WYRAŹNIE podać 
swój PEŁNY adres oraz numer zamawia- 
nej płytki (np. ZAMAWIAM ACS COVERCD 
NA x/88). 

Można także nabyć archiwalne cove- 
ry oraz pisma. Zajrzyj do rubryki PRENU- 
MERATA I ARCHIWALIA. 





